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MUUTOKSIA 


i saa jäädä tuleen makaamaan - on 

pyrittävä eteenpäin. Tämä ohje pätee 

niin sodan kuin rauhankin aikana. 
Selaillessasi uusinta numeroamme huomaat 
varmasti, että olemme pyrkineet toimimaan 
edellämainitun ohjeen mukaan: mukana on 
uusia, lehdessämme ennen näkemättömiä 
elementtejä, joita on kuitenkin osattu odot- 
taa. 

Merkittävin muutos on PC-osion mukaan- 
tulo. Punnitsimme PC-sivujen mahdollisuutta 
pitkään, sillä taannoinen lukijakyselymme 
paljasti, että suurin osa lukijoistamme omis- 
taa myös PC:n. Lopulta päätimme koota 
samojen kansien sisään yleispätevän viihde- 
ja tietopaketin, joka palvelisi lukijaansa mah- 
dollisimman monella osa-alueella. Tässä 
numerossa suurimman osan PC-sivuista vie 
kotimaisen Remedy-pelifirman haastattelu, 
mutta tulevissa numeroissa nähdään paljon 
muutakin. Arvosteluja, haastatteluja, raport- 
teja... kaikkea sitä, mitä tarjoamme konso- 
lienkin osalta. Konsolit pysyvät edelleenkin 
pääasiallisena aiheenamme, mutta PC-rinta- 
man tarkkailu tuo mukaan kaivattua syvyyt- 
tä. Käännä suoraan sivulle 31, jos mielit aloit- 
taa lehden suoraan PC Pelaajan osiosta. 

Kun muutosten makuun päästään, ei töitä 
kannata jättää puolitiehen. Uudistimme myös 
lehden — taiton sen nykyiseen asuun. 
Toivomme, että saatat oman mielipiteesi kuu- 
luviin asian tiimoilta — hyvä tapa antaa palau- 
tetta on tehdä se sähköpostitse. PC-sivuilta 


löydät myös aiheeseen liittyvän kilpailun. 

Tämänkertaisen numeromme kuumin aihe 
on hiljattain julkaistu Lara Croft: Tomb 
Raider. Elokuvan tekee mielenkiintoiseksi 
juuri se, että konsolipelit eivät sitä ennen ole 
juuri taipuneet elokuviksi. Tapasimme useita 
leffan parissa työskennelleitä henkilöitä ja 
annoimme heidän ilmaista oman mielipiteen- 
sä Laran valkokangasdebyytistä. Kävimme 
myös katsomassa itse elokuvan — elokuva- 
arvostelumme tulos saattaa hämmästyttää 
monia Laran faneja. 

Sokeri kuulemma valuu aina pohjalle, ja 
eritoten nyt se pitää paikkansa. Elokuun 
Konsolipelaajan liitteenä on uskomaton Lara 
Croft: Tomb Raider -jättijuliste, jossa posee- 
raa itse Angelina Jolie. Toivottavasti juliste 
miellyttää sinua yhtä paljon kuin parkkiintu- 
nutta toimituskollektiiviamme! 
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SISALLYS 


8! HYPE 

Raportti taannoisilta E3-messuilta m Tanssi Commodore 64 
-musiikin tahdissa! m Fina/ Fantasy elokuvateattereihin 
syksyllä m Taru Sormusten Herrasta Xboxille 


14| ENNAKOT 


Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty m Metroid Prime 

« Earth & Beyond m Donkey Kong Racing = Propellor Arena 
«m Stuntman m Virtua Tennis 2 SSX Tricky m NHL 2k2 m 
Primal m Jonny Drama = Super Smash Bros Melee 


20] TOMBRAIDER 


Konsolipelaaja vieraili kesän kuumimman elokuvan 
kuvauksissa ja tapasi mm. Angelina Jolien. Ehdimme toki 
katsoa itse elokuvankin... 


GAME BOY ADVANCE 

Nintendon konsolin kehitystarina. 
SONIC THE HEDGEHOG 

Sonic täyttää vuosia — onneksi olkoon! 

31| PC-PELAAJA 


—Uusi, PC-pelejä tarkasteleva osio. Suurennuslasin alla 
Max Payne. 


60| ANIME EXPRESS 
Anime-kilpailun tulokset julkaistaan. 
RETRO 


Game Boy alkaa olla jo nyt retro-artikkelin arvoinen 
härveli. 
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Konsolipelaaja toivottaa lukijoiden kirjeet tervetulleiksi: 


osallistu debattiin sivuillamme! Osoite on 


Konsolipelaaja/ Lukijakirjeet, Egmont Kustannus, PL 317, 
33101 TAMPERE tahi konsolipelaajadegmont-kustannus.fi 


Mikä loistava heinäkuu! Lämmintä on piisannut ja kaksi isoa G:tä on ollut ilonam- 
me. Jaa että mitäkö tarkoitan? No tietysti GBA:ta ja GT3:a! Vihdoinkin TODELLA 
mahtava peli PS2:lle! Kai olette samaa mieltä? Johan toki, vastasivat rakkaat luki- 
jat iloisesti hykerrellen. Ja sitten kirjeisiin: 


Moi KoPeMonit! 


Ensiksi: onnea nimenvaihdon johdosta, painitte nyt sa- 
massa sarjassa Pelimestarin kanssa (ei kehu). Minusta te 
voisitte elävöittää lehteänne hiukan enemmän. Erilaiset 
taustavärit ja kuvat piristäisivät kummasti. Kaikki toimi- 
tuksen töhertelijät (toimittajat) olisi myös hauska nähdä. Jos 
ette fotoja halua tai uskalla laittaa, laittakaa piirroksia. Ja 
vielä sivumäärän suhteen sama marmatus kuin monilla 
muillakin. Miten niin niitä ei voi hinnan takia lisää laittaa, 
laskujeni mukaan kun yksi maksaa alta 50 penniä!? 
-Kehlo- 


Kiitos ehdotuksista! Katsotaan mitä voidaan tehdä... 
KoPemon 

Moi kopemonit! 

MYIAIU E MOISIA ET USYSVLUSTEN 


1.Paljon MGS2 tulee maksamaan? 
2. Milloin Escape From Monkey Island tulee myyntiin? 
3.Kumpi on parempi DVD vehje, PS2 vai DVD-soitin itse? 
4.Tuleeko PS2:lle yhtään Crash Bandicoot peliä 

; 5.Voisitteko tehdä lehteenne palstan minne saa lähettää 
omia piirustuksia peleistä niin kuin Vpl lehti tekee? 


Kiitos huippuhyvästä lehdestä! 
-Solid Snake- 


1.Saman verran kuin muutkin PS2:n pelit, luulisin. 
2.Sen pitäisi kaiketi jo olla myynnissä. 
3.Hyvä (Lue: kallis) DVD-soitin on toki parempi kuin 
PS2, koska siinä on enemmän ominaisuuksia, mutta 
eiköhän PS2 halvemmille DVD-vehkeille pärjää. 
4.Ainakin Crash Bandicoot 5 näyttäisi olevan tulossa 
loppuvuodesta. 
5.Tälle palstalle saa ja voi alati lähettää piirustuksia ai- 
heesta kuin aiheesta ja hyvät tekeleet jopa julkais- 
taan, ehkä jopa palkitaan! Olihan meillä toki myös 
taannoinen Anime Expresskilpailu, selaahan lehteä 
eteenpäin! 

KoPemon 


Öhöm... 


Hyvä Super Powrrr...Mitäh? Onko joku lähettänyt minulle 
erehdyksessä väärän lehden? Minä tilaan Super Poweria 
ja tämän lehden kannessa lukee Konsolipelaaja...SIIS MI- 
TÄ??? Super Power on vaihtanut nimeä? KONSOLIPE- 
LAAJAKSI??? Jo on typerä nimi...tai no...en nyt tiedä. 


Kokeillaanpas sitä hieman: konsolipelaaja. KONSOLIPE- * 


LAAJA. Kon-so-li-pe-laa-ja. Konsolipelaaja. Ei se oikeas- 


taan kuulostakaan niin typerältä. Se kertoo, että lukija 
pelaa konsoleita. Lukija on konsolipelaaja. Ihan hyvä nimi, 
muttei yhtä cool kuin Super Power. Jos se lausuttaisiin 
englanniksi, Consoleplayer, se olisi täydellinen. Mutta 
kyllä se noinkin on todella hyvä nimi. . 


Siis.. Hyvä Konsolipelaaja! 


Minulla olisi muutama kysymys teille, joten voisitteko va- 


laista minua: 


1.Mitkä olivat odotuksenne Dreamcastia ja Playstation 
2 N kohtaan? Toteutuivatko odotuksenne? 

2 Mitä odotatte Gamecubelta? 

3.Miksi Playstation lyhennetään PSX? 


4.Kumpi YHTIÖNÄ on teille läheisempi, Sony vai Nin- * 


tendo? 
5.Kuinka kauan on The Legend of Zelda: Ocarina of Time 
ollut nyt teidän Top 20:ssä? 


NEKSU STAIVIOEN 

Miten Suuri Konsolisota tulee teidän mielestänne päätty- 
mään? Minun mielipiteeni on tämä: Dreamcastin häviön ja 
Gamecuben julkaisun jälkeen Nintendolla on aluksi pieni 
kysyntä, joka yhtäkkiä kasvaa räjähdysmäisesti ostajien 
tajuttua koneen erinomaisuuden. Kun Sonyn valta alkaa 
rapistua Nintendon hyökkäyksellä ja Xbox:in myös yrit- 
täessä iskeä kapuloita rattaisiin, Sony kyhää äkkiä kokoon 
Playstation 3:n. Osa ostajista ryntää takaisin Sonyn leiriin, 
mutta Nintendon jatkuva hyökkäys upeiden pelien kans- 
sa Gamecubella saa Sonyn epätoivon partaalle. Se jul 

kaisee Playstation 4:n muutaman pelin kanssa, jotka pur- 
suavat pornoa ja seksiä kuin pahimmatkin pornoelokuvat 

yrittäen kuumeisesti takaisin konsolimaailman kunin- 
kaaksi. Mutta ostajat tajuavat Sonyn kieron suunnitel- 
man eivätkä halua koskea tikullakaan Sonyn konsoli- 
tuotteisiin. Nintendo siirtyy johtavaksi konsoliyhtiöksi 
Microsoftin tullessa hyvänä kakkosena, ja silloin maailman 
harvinaisin peli, peli josta maksetaan miljoonia euroja, 
on Super Mario Bros.1 Nintendo Entertainment Syste- 
mille, Nintendon Viihdytys Konsolille. 


Kiitos Suomen parhaimmasta ja monipuolisimmasta pe- 
lilehdestä! 
Terveisin: Championplayer Arttu Salonen 


1.0dotimme tietysti entistä parempia tehomyllyjä ja 
huippupelejä testattavaksi. Koneiden suhteen odo- 
tukset kyllä toteutuivatkin, mutta varsinkin PS2:n pe- 
lit eivät alussa olleet ihan niin vakuuttavia kuin olisi pi- 
tänyt. Onneksi tilanne on jo korjaantunut ja pelit sen 
kuin paranevat! (GT3 on aivan upea!) Dreamcastin 
pelit ovat toki hyviä, mutta olemme suuresti petty- 
neitä Segan päätökseen lopettaa konsolien valmistus 


tykkänään. 

PAS IS E MET E S I UUS M SETKA TT SEEMS S DVENE] 
SIIN TSI TÄISEN 

3.Alunperin Sonyn piti tehdä uusi konsoli yhteistyössä 
Nintendon kanssa ja nimeksi annettiin silloin 
PlayStation. Jostain syystä Nintendo kuitenkin vetäy- 
tyi projektista ja konsolin nimeksi tuli PlayStation-X, 
josta X tiputettiin lopulta pois, mutta lyhenteeseen 
PSX se kuitenkin syystä tai toisesta jäi. Monimut- 
kaista mutta totta. 

4.Tällä hetkellä ehkä Sony, koska heidän koneilleen 
julkaistaan pelejä tiuhaan tahtiin. Tilanne tosin muut- 
tuu parasta aikaa GBA:n myötä ja vielä enemmän 
Gamecuben ilmestyessä. ME olemme tietysti puo- 
lueettomia... 

5.Arvelujeni mukaan vuoden 1999 syyskuusta lähtien, 
eli koko sen ajan kun olemme karkilistoja aktiivisesti 
PUISISSTSS U 


Muuten ihan hyvä arvio konsolisodasta, mutta em- 
me oikein jaksa uskoa, että Sony sentään turvautuisi 
noin alhaisiin temppuihin konsolinsa myynnin edis- 
tämisessä, vaikka taistelun tuoksinassa keinot usein 
kovenevatkin. Mikäs meillä kuluttajilla on ollessa, kun 
entistä parempia konsoleita julkaistaan tämän tästä 
ihasteltavaksemme! 

KoPemon 


Moi KoPemon ! 


Haluan alkuun onnitella teitä uudesta nimestä. se on [0] 

rempi kuin edellinen vaikka ei siinäkaan ollut valittamista 
Toivottavasti lehti tulee jatkossakin olemaan yhta hyvä ja 
selkea kuin se nyt on Ja lopuksi jos voisitte vastata seu- 


raavaan kysymykseen 


Paljonko PS2 peli Zone Of The Enders sai arvostelus 
sanne, (GRAFIIKKA. AANET, KONTROLLI, HAASTE, YH 
TEENSÄ) , kun kyseinen numero jossa arvostelu oli jäi mi 


nulta huomaamatta ? 
T. Ikuinen SONY fan! 


Zone Of The Endersin arvostelu oli tamän vuoden 
huhtikuun numerossa ja se sai seuraavat pisteet: 
GRAFIIKKA 9, ÄÄNET 9, KONTROLLI 9, HAASTE 8, 
YHTEENSÄ 9 

KoPemon 


konsoli | 
pelaaja 





(5) 


EGCMONT 
KUSTANI 








SUURIN JA 
KAUNEIN 


E3-MESSUILLA HÄMMÄSTELTIIN HUIPPUJULKAISUJEN TULVAA 


3 MAAILMAN SUURIMMAT 
AJ PELIMESSUT 

"9 Electronic Entertainment Expo, lyhyem- 
1 min E3, järjestettiin ensimmäisen ker- 
ran vuonna 1995 ja se on nykyisin maa- 
ilman suurin pelimessutapahtuma. Tokyo 
Game Show kerää enemmän kävijöitä, mut- 
ta E3 on laajempi, tarjoaa enemmän tuot- 
teita ja on muutenkin varsin erilainen japa- 
nilaiseen kilpakumppaniinsa verrattuna. E3 
on tarkoitettu etupäässä alalla työskente- 
leville. Messut järjestettiin tänä vuonna seit- 
semännen kerran ja esillä oli yli 400 yritystä 
noin sadasta eri maasta. Paikalle saapui ar- 
violta 60 000 kävijää katsomaan esillä ollei- 
ta 2000 tuotetta. Järjestävä taho messujen 
takana on Interactive Digital Software As- 
sociation (IDSA), mihin kuuluvat mm. useat 
yhdysvaltalaiset pelitalot. IDSA toimii edis- 
tääkseen pelialaa ja estääkseen piratismia. 





JO NOIN VUODEN VERRAN ON PELIALA ELÄNYT TYHJIÖSSÄ, MIKÄ MUODOSTUI KUTAKUINKIN YHTÄAIKAISESTI EDELLISTEN E3-MESSUJEN AIKAAN. 
UUDEN SUKUPOLVEN PELIEN KEHITTÄMINEN ON OTTANUT AIKANSA, MUTTA PIAN VOIMME JO MAISTELLA HILJALLEEN KASVANUTTA SATOA. 


Seitsemännet E3-messut osoittautuivat tähän mennessä par- 
haiksi. Koskaan aiemmin ei ole ollut yhtä vaikeaa arvioida 
messuilla esitettyjä tuotteita kuin nyt esiteltyjä noin 2000 uutta 
tuotetta. Koskaan aikaisemmin ei ole ollut yhtä hankalaa irrot- 
tautua standien luota. Yksillä ja samoilla messuilla ei ole kos- 
kaan ollut esillä yhtä monta mainiota peliä kuin E3-messuilla 
tänä vuonna. Tämänvuotinen tapahtuma oli kaikkien mittapui- 
den mukaan suurin, paras ja kaunein. PlayStation2:lle alkaa 
viimein ilmestyä todellisia huippupelejä odotetulla tahdilla, 
Nintendo esitteli tulevan Gamecube-konsolinsa ja Xboxille 
tulevat pelit näyttävät aina vain paremmilta. Kolmen jätin väli- 
nen kamppailu tuottaa parempia pelejä kuluttajille. Valmistajat 
tietävät kuluttajien olevan vaativia ja odottavan laitteille par- 
haita mahdollisia pelejä. 

Kaiken kaikkiaan tuntui siltä, että laadun taso oli noussut 
jokaisella osa-alueella. Tämä tietää hyvää tulevaisuutta aja- 
tellen. 


ONLINE-PELIT TULEVAT 

PC:n kohdalla online-pelit ovat jo tosiasia, mutta konsolien 
kohdalla kehitys on tältä osin laahannut PC-koneiden perässä, 
kenties Dreamcastia lukuunottamatta. Sekä Microsoft että 
Sony esittelivät päivää ennen messuja omat näkymänsä onli- 
ne-pelien suhteen. 

Kaikken kiinnostavinta Microsoftin lehdistötilaisuudessa 
olivat Sega of American johtajan kertomat Segan suunnitel- 
mat Xboxin online-pelien suhteen. Microsoftin Robert Bach 
kertoi yhtiönsä suuresta panostuksesta pelitarjontaan, mihin 
kuuluivat eri pelitalojen tekemät 27 online-peliä. Microsoft 
esitti pienenä varaslähtönä Monster Gamesin kehittämää 
Nascar Heat-peliä, missä Xbox-käyttäjät voivat kilpailla toi- 
siaan vastaan. 

Sonyn lehdistötilaisuudessa Kaz Hirai esitti yhtiön tulevia 
suunnitelmia PS2:lle. 

— PlayStation2:n online-toiminnot ja -pelit alkavat olla käy- 
tettävissä jo syksyllä. Näppäimistö ja hiiri tulevat talvella. 

Näiden lisävarusteiden hinta ei ole vielä tiedossa. 


LUKUISIA JATKO-OSIA, MUTTA MYÖS UUTUUKSIA 
Nintendo — oli vastuussa suurimmasta osasta sekä 
Gamecubelle että Game Boy Advancelle ilmestyvien suosikki- 
pelien jatko-osista. Peli nimeltä Pikmin oli yksi täysin uusista 
peleistä. Capcomilta ja Namcolta olivat esillä odotetut racing- 
pelit. Vaikkei meillä olekaan tarjota kuvamateriaalia, voimme 
vakuuttaa myös Sou/ Calibur Nextin ja Tekken 4:n olevan 
tekeillä. Pelien demoja näytettiin screenillä ja Namcon VIP- 
alueella. Tekken 4:n pariin palaamme seuraavassa numeros- 
samme. 

Mitä olisikaan E3 ilman Electronic Artsia ja uusia versioita 
FIFA-ja NHL-sarjojen peleistä? Ne ovat jo itsestäänselvyyksiä. 
PC-puolelta löytyi myös lukuisia jatko-osia. Mukana olivat mm. 
erikoisversio Hal/f-Lifesta (alaotsikkona Blue Shift), Sid 
Meierin Civilization 1/1, Blizzardin Warcraft III ja tietenkin 
Legendin Unreal II. 

Kaikkein uusimmat projektit ovat useimmiten sellaisia, mitkä 
eivät näy messujen lattiatasolla — osittain siksi, että ne ovat 
vielä niin varhaisessa kehitysvaiheessa. Näiden joukossa oli- 
vat sellaiset pelit kuin Criterionin SRC-arcaderacer ja Vivendin 
Lord of the Rings Xboxille. Puhumattakaan LucasArtsin Star 
Wars Galaxies-pelistä. 


VÄSYNEET JALAT JA ROSKARUOKAA 

Osallistuminen E3-messuille kuulostaa pelaajan unelmalta, ja 
sitä se toki onkin. On silti olemassa haittapuolia, mistä monilla 
pelkkien reportaasien lukijoista ei ole tietoa. Nämä ongelmat 
ovat tietenkin vain pieniä kauneusvirheitä. Se, että kolmen 
päivän aikana on käytävä läpi kaikki esillä olevat sadat pelit, 
pelattava niistä useimpia, haastateltava pelien kehittäjiä, 
ahdisteltava PR-väkeä ja elettävä koko messutunnelma läpi ei 
suinkaan ole silkkaa ruusuilla tanssimista. Varsinkaan, kun 
ainoa saatavilla oleva ravinto messuilla on rasvaista roska- 
ruokaa. Tässä tilanteessa kysytään tottumusta ja selviytymis- 
vaistoa, mitä meiltä tietenkin löytyy — ettehän muutoin lukisi 
tätä tekstiä. Seuraavassa raportissa tunnelmat E3-messuilta. 


KOLME JÄTTILÄISTÄ KILPAILUASETELMASSA 


Sonylla ja Nintendolla on tullut tavaksi asettaa laitteensa näytteille vierek- 
käisille paikoille. Emme kai koskaan saa tietää, onko kyse japanilaisen peli- 
teollisuuden edun ajamisesta vai kylmän hien nostattamisesta kilpailijan 
otsalle. Microsoft pystytti joka tapauksessa oman osastonsa eteläiseen hal- 
liin. Kenties he pelkäävät kilpailua? 





OOOPS, HÄN TEKEE SEN 
TAAS 

Näyttäisi siltä, etteivät edes kon- 
solipelaajat tule säästymään Brit- 
ney Spearsilta. Pelifirma Enroute 
on vahvistanut sen, että Britney 
nähdään tulevassa pelissä. Ei ole 
vielä täysin selvää, mille kaikille 
koneille peli aikanaan julkaistaan, 
mutta voisi kuvitella, että peli näh- 
dään PC:llä, PlayStation2:lla ja 
Xboxilla. 

— Tulemme tarjoamaan pelaajalle 
mahdollisuuden kontrolloida sisäl- 
töä dynaamisesti, mihin sisältyy 
luomiemme ympäristöjen lisäksi 
eksklusiivista valokuvamateriaalia 
keikoilta, kertoo Enrouten Paul 
Cha. Joo, kiitoksia vaan kauheasti, 
sanomme me. 


POKEMON CRYSTAL 
ENGLANNIKSI 

Japanissa julkaistiin Pokemon 
Gold/Silverin päivitetty versio juu- 
ri ennen viime joulua. Nyt Game 
Boy Color-peli Pokemon Crystal 
käännetään englanniksi ja julkais- 
taan USA:ssa ja Euroopassa myö- 
hemmin kuluvana vuotena. Emme 
valitettavasti saa edelleenkään 
mahdollisuutta vaihtaa Pokemone- 
ja kännyköiden välityksellä, mutta 
sen sijaan voimme valita päähah- 
mon sukupuolen ja näemme uusia 
Pok&mon-animaatioita. 


ALLEGIANCE ILMAISEKSI 
Microsoft on päättänyt lopettaa 
online-peli A/legiancen tukemisen. 
Ei silti mitään pahaa ettei jotain hy- 
vääkin: vaikka pelin uudistaminen 
ja päivittäminen loppuu, tulee sen 
pelaamisesta täysin ilmaista. Ai- 
emmin on tarvinnut maksaa pieni 
maksu päästäkseen pelaamaan. II- 
maispelin saadakseen täytyy pe- 
laajan käydä ensin hakemassa 
päivitys osoitteesta www.micro- 
soft.com/games. 


INTERPLAY MYYNNISSÄ 
Yritys, joka yllätti meidät 90-luvun 
alussa sellaisilla peleillä kuten The 
Lost Vikings ja Rock & Roll Racing, 
on nyt myynnissä. Huolimatta me- 
nestyksestä MDK:n sekä eritoten 
Baldurs Gaten kohdalla ei yrityk- 
sen tilanne ole hyvällä tolalla. Niin- 
pä sille etsitään nyt potentiaalisia 
ostajia. 


RUOTSALAINEN MASSIVE 
VAUHDISSA 
Ruotsissa majaileva Massive En- 
tertainment kehittää parhaillaan 
toimintaseikkailua nimeltään 9 
Worlds PlayStation2:lle ja Xboxille. 
Firman ulkopuolelle tippuneen vä- 
häisen tiedon mukaan peli sijoit- 
tuu suuriin interaktiivisiin maail- 
moihin ja käsittelee rakkautta ja 
sotaa eeppisessä mittakaavassa. 
Sodassa ja rakkaudessahan kaikki 
on myös sallittua. 









FONGOS. HSENOT ES CLYPISIEET. 


KILPAILIJAT SAMALLE 
FORMAATILLE 
Kaksi hahmoa, jotka aiemmin pys- 
tyivät tituleeraamaan itsensä Ma- JONOT 
rion suurimmiksi kilpailijoiksi, ni- 
mittäin Sonyn maskotti Crash Ban- 
dicoot ja lohikäärme Spyro, joutu- 
vat nyt miettimään asetelman 
uusiksi. Universal Interactive Stu- 
dios on ilmoittanut, että sekä Crash 
Bandicoot: The Wrath of Cortex et- 
tä uusi Spyro-peli ovat kehitteillä 
Nintendon Gamecubelle. Pelit on 
aiemmin julkistettu jo PlaySta- 
tion2:lle, Xboxille ja Game Boy Ad- 
vancelle. 


YHDESSÄ VAHVEMMAT 


Suuret viihdefirmat Namco, Sgua- 
re ja Enix ovat sijoittaneet toisiinsa 
summan, minkä kerrotaan olevan 
yhteensä 1,5 miljardia ja vielä hie- 
man päällekin. Syynä voi olla halu 
vahvistaa PlayStation2-tuotantoa 
ja japanilaista peliteollisuutta Xbo- 
xin uhan alla. Toinen yhtä hyvä syy 
lienee muskelien vilauttelu kiih- 
keästi kilpaillulla pelialalla. 





KUVAAJAT PELIT 


ASSAT ESITTELLJÖIDEN HIHASSA. 


SORMUSTEN HERRA PELIKSI 


TOLKIENIN KLASSIKKO XBOXILLE 


Sierra esitteli lukittujen ovien takana ensimmäisen demoversionsa J.R.R. 
Tolkienin Taru sormusten herrasta-kirjaan pohjautuvasta pelistä. Vasta kolme 
kuukautta työn alla ollut Xbox-julkaisu on kaukana valmiista, mutta on 
ilmeistä että Sierra tuo salavihkaa osasia The Legend of Zelda-pelistä tähän 
uutuuteen. Pelin sankarihahmo Frodo vaeltelee Keski-Maassa ja taistelee kai- 
ken sellaisen kanssa mikä vain liikkuu. Demossa esiintyneet maisemat olivat 
hyvin todentuntuista metsämaisemaa sekä Morian synkkiä kaivoksia. 
Ympäristö oli värikästä ja kaunista, mikä oli täysi vastakohta demon muulle 
grafiikalle. On tietenkin otettava huomioon, että kehittäjillä on ollut käytet- 
tävissään erittäin vähän aikaa saadakseen ko. demoversio valmiiksi E3-mes- 
suille. 

Sierra toivoo kykenevänsä julkaisemaan pelin vuoden 2002 alussa. 
Todennäköisesti peli julkaistaan ainoastaan Microsoftin konsolille. 





GAMECUBE 
ESILLÄ 


TOSIN ILMAN MARION SEURAA 


E3-messut alkoivat tänä vuonna aamulla klo 10. Tämän saattoi tarkistaa aikataulusta, 
minkä organisoija IDSA oli osallistujille lähettänyt. Ne, jotka saapuivat Los Angeles 
Convention Centeriin 17. toukokuuta, olivat kuitenkin jo myöhässä. 24 tuntia aiemmin 
Nintendo oli pitänyt lehdistötilaisuuden Hotel Baltimoressa, missä yhtiö esitteli tule- 
van Gamecube-konsolin ja joitain ensimmäisistä sille tehtävistä peleistä. Gamecuben 
on tarkoitus nostaa Nintendo takaisin suurimmaksi laite- ja pelifirmaksi. Samalla 
sekunnilla, kun Nintendo of American edustaja Peter Main nousi lavalle, julisti paikal- 
le kokoontunut lehdistö E3-messut avatuiksi. Satoru Iwatan kerrottua hieman yrityk- 
sen tulevaisuudennäkymistä pelirintamalla oli totuuden hetki käsillä. Shigeru 
Miyamoto astui musiikin soidessa kaiuttimista ja lilan värinen Gamecube-konsoli 
kädessään parrasvaloihin vastaamaan yleisön jättimäisiin odotuksiin. 


EI UUTTA MARIO-PELIÄ 


Vastoin useimpien katsojien odotuksia ei hymyilevällä nerolla ollutkaan esitellä uutta 
Mario- tai Zelda-peliä. Peliesittelyssä tulivat sen sijaan esiin sellaiset pelit kuten Luigis 
Mansion, mätkintäorgia Super Smash Bros Melee sekä yllättävä uutuus Pikmin. 
Yleisön ilmeistä päätellen näytti siltä, että monet olivat odottaneet näkevänsä vielä 
enemmän. Ei tunnu ainoastaan oudolta, että Nintendo julkaisee uuden konsolin ilman 
Mario-peliä, vaan monet pitävät tällaista seikkaa epävirallisena lupauksena. Siitäkin 
huolimatta, että Miyamoto kertoi myöhemmin samana päivänä sekä Marion ja Linkin 
tulevan ajallaan myös Gamecubelle (peleistä pitäisi olla jotain näytettävää Space 
Worldissa elokuussa), ei kokonaisuuden aiheuttamaa pettymystä voinut estää. 


KAHDEKSAN PELATTAVAA NIMIKETTÄ 


Päivää myöhemmin tilanne tuntui kuitenkin paremmalta. Lehdistötilaisuudessa 
Nintendo kertoi ainoastaan kolmen pelattavan Gamecube-pelin olevan esillä messuil- 
la. Messuhallien ovien avautuessa oli Nintendon osastolla kuitenkin kaikkiaan kah- 
deksan pelattavaa peliä. Muiden pelifirmojen esittelypisteitä kiertäessä Gamecube- 
pelien lista karttui entisestään. Segan osastolla pystyi pelaamaan paljon puhuttua 
käännöstä Phantasy Star Onlinesta. Tämä tuli monille varmasti suurena yllätyksenä. 

Huolimatta kaikista esillä olleista peleistä ja siitä, että niiden lukumäärä jopa ylitti 
kävijöiden niille asettamat odotukset, jäi ensitapaaminen Gamecuben kanssa hieman 
vaisuksi. Satoru Iwata käytti suuren osan ajastaan lehdistötilaisuudessa haukkuak- 
seen pelifirmoja, jotka hänen mukaansa rahastivat samoilla pelikonsepteillä vuodes- 
ta toiseen, kun Nintendo taas julkaisi hänen mukaansa aina jotain ainutkertaista. Tätä 
eroa he kutsuvat nimellä The Nintendo Difference. Ensimmäinen katsaus tähän 
uuteen panostukseen ei kuitenkaan tehnyt suurta vaikutusta. Tosiasia on, ettei 
Nintendo ole koskaan aiemmin julkaissut yhtä paljon pelillisesti vain vähäisesti muo- 
kattuja jatko-osia ja käännöksiä kuin tällä hetkellä. Pikmin-peliä lukuunottamatta ei 
lähes valmiiden kahdeksan Gamecube-pelin joukossa ollut juuri yhtään uutta ideaa. 
Toisaalta ei pidä epäillä, etteivätkö luvatut uuden ajattelutavan pelit olisi tulossa. E3 
antoi suuntaa vasta Gamecuben alkutaipaleelle. 


GAMECUBE 

CPU: IBM Gekko 128 bit, 485 MHz 

Grafiikkakortti: Flipper, 162 MHz 

Tallennus: Optinen levy (1.5 GB/levy) 

Muisti: 24 MB SRAM + 16 MB DRAM 
Äänikanavia: 64 


Julkaistaan: 14. syyskuuta 2001 (Japani), 5. 


marraskuuta (USA), kevät 2002 (Eurooppa) 
Hinta: 25 000 jeniä (Japani), 199 dollaria 
(USA) 





Oltuaan pitkään pelkkä 
ohjelmoija muiden joukossa, 
on Shigeru Miyamotosta 
kehittynyt yksi alan tähdistä. 
Nykyisin hän saapuu lavoille 
aplodien saattelemana. Pistää 
miettimään, onko mies käynyt 
jonkin charmikurssin... 





MITÄ ENEMMÄN KOKKEJA, 
SITÄ HUONOMPI KEITTO 
Olemme jo pitkään tienneet Dis- 
neyn ja Sguaren yhteistyöstä, mut- 
ta tieto kitsehmäisestä Kingdom 
Heartsista, missä näiden yhtiöiden 
hahmot kohtaavat, kuulostaa jo lii- 
alliselta. Hessu Hopo ja Final Fan- 
tasy-hahmot eivät totta puhuen so- 
vi yhteen. Tällä hetkellä yhteensä 
100 henkilöä sekä Disneyltä että 
Sguarelta työskentee saadakseen 
pelin valmiiksi. Julkaisuajankohta 
on vuoden 2002 loppupuolella. 


NINTENDO ANSAITSEE 
RAHAA 
Nintendo 64 -markkinat ovat olleet 
kuolemaa lähentelevässä tilassa 
jo pitkän aikaa eikä Game Boy Ad- 
vanceakaan julkaistu ennen kesän 
alkua kuten alunperin oli tarkoitus. 
Tämä ei kuitenkaan estänyt Nin- 
tendoa kasvattamasta tulojaan 72 
prosentilla. Nettovoittoja kertyi 
vuoden 2000 aikana noin 4 miljar- 
dia markkaa. Yhtiö laskee kasvat- 
tavansa voittoa kuluvan vuoden ai- 
kana kahden uuden formaatin tu- 
kemana jopa yli 4,5 miljardiin mark- 
kaan. 


PIRAATTIKOPIOT 
EU:N ONGELMANA 
Tukholmassa pidettiin kesän aika- 
na piratismia koskeva EU-konfe- 
renssi. Siellä todettiin muun muas- 
sa piraattikopioiden yhteydet ylei- 
seen rikolliseen toimintaan, huu- 
me- ja asekaupoista tehdyn rahan 
pesemiseen ja myös piratismin 
rooli keinona ansaita rahaa hel- 
pommin kuin esimerkiksi huume- 
markkinoilla. Konferensissa esitet- 
tiin myös keinoja tilanteen paran- 
tamiseksi. Näitä olivat mm. tiuken- 
netut tullisäännökset, rikosvastuun 
painottaminen ja jopa kotietsintö- 
jen tihentäminen todistusaineiston 
löytämiseksi. 

Pelialan länsinaapurista löytyvä 
organisaatio MDTS oli paikalla 
konferenssissa jakaen vihjeitä ja 
kertoen kohtaamistaan ongelmista 
muissa EU-maissa. 


ANG LEEN MESTARI- 
TEOKSESTA PELI 
Ranskalainen Ubi Soft on ostanut 
Sony Picturesilta oikeudet Ang 
Leen Hiipivä tiikeri, piilevä lohi- 
käärme -elokuvaan. Leffaan poh- 
jautuva peli julkaistaan vuoden 
2002 keväällä ainakin PC:lle, Pla- 
yStation2:lle, Gamecubelle, Xboxil- 
le ja Game Boy Advancelle. Toisin 
sanoen kutakuinkin jokaiselle for- 
maatille. 


CAPCOM EI OLE 
UNOHTANUT EUROOPPAA 
Vielä jonkin aikaa sitten näytti siltä, 
ettei Capcom aio julkaista tulevia 
Mega Man X5:a tai Breath of Fire 
IV:aa Euroopassa. Nyt yhtiö on kui- 
tenkin ryhdistäytynyt ja pelit jul- 
kaistaan Euroopassa kuluvan ke- 
sän aikana. 


FANTASIAA VAI 
TODELLISUUTTA? 


SYKSYLLÄ VOIT ITSE ARVIOIDA FINAL FANTASY -ELOKUVAN 


Pelintekijä Hironobu Sakaguchi on tehnyt kymmenen osaa 
Final Fantasy -pelisarjaan. Nyt peli tunkee mukaan elokuva- 
bisnekseen. Miehen itsensä mukaan elokuvan on tarkoitus 
olla yksittäistä peliä suurempi kokemus, mutta edelleen vain 
tietokoneanimoitujen hahmojen avulla. On ilmiselvää että 
Sakaguchi on mies täynnä visioita ja hänellä on paljon 
sanottavaa sille sukupolvelle, joka on kasvanut hänen 


peliensä parissa. 


TUOTANTO ON MAKSANUT 600 MILJOONAA MARKKAA 


Kokonaan tietokoneanimoitu Final Fantasy: The Spirits 
Within saa ensi-iltansa Suomessa 24.8. Silloin elokuvaa teh- 
nyt tiimi on työskennellyt neljä vuotta — ja pistänyt siinä 
sivussa rahaa menemään pyöreästi 600 miljoonaa mark- 
kaa. 

Tavoitteena ei ole ollut luoda elokuvaa, joka näyttäisi niin 
todentuntuiselta ettei sitä erottaisi oikeilla näyttelijöillä teh- 
dystä. Sen sijaan tuottaja Chris Lee ja hänen Sdguare 
Pictures -tiiminsä toivovat ihmisten hämmästelevän upeaa 
grafiikkaa alkuintrosta lähtien ja unohtavan sen jälkeen elo- 
kuvan tietokoneella tehdyn maailman. 

Final Fantasy: The Spirits Within sijoittuu vuoteen 2065. 
Miljoonat avaruusoliot tunkeutuvat Maahan meteorin tör- 
mättyä siihen. Oliot elävät imemällä energiaa kaikista elä- 
vistä organismeista, joten elämä Maapallolla on uhattuna. 
Taistelu tunkeutujia vastaan on kaiken lisäksi jakanut ihmi- 
set kahtia — Niihin, jotka uskovat massatuhoaseiden olevan 
ainoa keino olentojen torjumiseksi ja niihin, joita johtaa 
naispuolinen tutkija Aki Ross ja jotka uskovat toisenlaiseen, 
mutta erittäin riskialttiiseen metodiin. 


KYTKÖKSET PELIIN 


Final Fantasy: The Spirits Within on ensimmäinen pelisarja 
mistä tehdään elokuva, päinvastoin kuin pelisarjat jotka toi- 
sin kuin ne lukuisat pelisarjat jotka tehdään elokuvalisens- 
sillä. Tämä ei kuitenkaan tarkoita sitä, että peliä pelannut tie- 
täisi kaiken etukäteen. Tarina on kokonaan uusi ja tapahtu- 
mat sijoittuvat Maahan, toisin kuin tähän mennessä julkais- 
tuissa Final Fantasy -peleissä. Sen sijaan elokuvassa esite- 
tään teorioita, jotka ovat pelaajille tuttuja. Kysymykset kuo- 





lemanjälkeisestä elämästä ja siitä, onko kaikella elävällä 
sielu, ovat esimerkkejä niistä. 

Elokuvan ohjaajana toiminut Hironobu Sakaguchi tiesi täs- 
mälleen miltä elokuvan pitäisi näyttää. Kesti kuitenkin puo- 
litoista vuotta pelkästään vaadittavan ohjelmiston luomi- 
seen. Animointi vei yhden vuoden ja leikkaus sekä viimeis- 
tely puolitoista vuotta. Onnekseen Sakaguchi on saanut 
apua muilta elokuvantekijöiltä. 300:n henkilökuntaan kuulu- 
van joukossa ovat esimerkiksi animaatio-ohjaaja Andy 
Jones, joka on työskennellyt mm. Titanicin ja Godzillan 
parissa, sekä Tani Kuitake, joka oli mukana The Matrixin 
tuotannossa. 


EI OIKEITA NÄYTTELIJÖITÄ 

Elokuvan ääninäyttelijät sen sijaan on löydetty lähipiiristä. 
- Emme olisi pystyneet tekemään hyvää elokuvaa ilman 
oikeiden näyttelijöiden apua. Heidän työnsä kautta eloku- 
vaan syntyy tunnetta, tuottaja Chris Lee on sanonut atnzo- 
ne.com -elokuvasaitilla. Päähenkilö Akin roolin tekee Ming- 
Na Wen, joka on esiintynyt televisiosarjoissa ja Disneyn 
Mulan-elokuvassa. Dr. Sidin roolissa kuullaan Donald 
Sutherland, kapteeni Greytä esittää Alec Baldwin ja jopa 
Steve Buscemin ääntä kuullaan elokuvassa. Kukaan heistä 
ei ole kuitenkaan ollut mallina valkokankaalla esiintyville 
hahmoille. Animoijat ovat käyttäneet paljon aikaa luodak- 
seen hahmoille persoonalliset kasvot ja vaatetuksen. 

— Tekoprosessi on ollut monimutkainen. Iholle on oma algo- 
ritminsa, kuten myös paidoille. Akilla on esimerkiksi 60 000 
yksittäistä hiusta, joiden tekeminen ja renderointi vei yksin 
jo noin 20 prosenttia tuotantoajasta, Chris Lee kertoo. Hän 
on myös paljastanut Hironobu Sakaguchin aikeista käyttää 
Aki-hahmoa tulevien elokuvien hahmoina normaalin näyt- 
telijän tapaan, tosin ehkä toisenlaisella hiusvärillä varustet- 
tuna. Näistä suunnitelmista huolimatta Aki on jo ehtinyt 
aloittaa normaalin ”näyttelijäelämän” esiintymällä bikinei- 
hin verhoutuneena miestenlehti Maximissa. Tätä kauem- 
mas alkuperäisestä Final Fantasy-pelistä tuskin pääsee. 
Toisaalta taas elokuvan näkyminen on tärkeää tulevan suur- 
elokuvan markkinoinnin kannalta. Ne markkinavoimat, ne 
markkinavoimat... 


Microsoft tyytyy esittelemään hienoa lait- 
teistoaan ymmärtämättä, että niillä pitäisi 
jatkossa pelatakin. Gamecuben ja Xboxin 
vertaaminen on sama kuin vertaisi sumo- 
painijaa ja show-esiintyjää. Emme katso 
Microsoftin olevan kilpailijamme. 


Nintendon Hiroshi Yamauchi kamppailusta Gamecuben ja Xboxin välillä 






DISCO PELINOSTALGIKOILLE 


BACK IN TIME LIVE TANSSIA COMMODORE 64-MUSIIKIN TAHDISSA 


Back in Time Live tanssia Commodore 64-musiikin tah- 
dissa 

Luulitko vanhan C64-kotitietokoneen kuolleen? Unohda 
se. Toukokuun 16. päivänä järjestettiin suurtapahtuma 
yhdessä Birminghamin moderneimmista yökerhoista ja 
. illan teemana oli juuri Commodore 64-musiikki. 

COMMODORE 64 CLUB GROO ES Juuri kuuslankkumusiikki saa pelifanit usein tunteelli- 
MEET SOS RETRO SYNTH --LNI [m [013 semmiksi kuin itse pelit mihin musiikit ovat alunperin kuu- 

; 5 E luneet. Verkossa on edelleen käynnissä remix-kilpailu, 
SID goes public taking oven one of the missä teemat The Last Ninjasta, Green Beretistä sekä 
UKs most LAI muista klassikoista muokkautuvat tranceksi tai hard- 
a rockiksi. 

Birminghamin tapahtumaa kutsuttiin nimellä Back in 
Time Live ja sen järjesti Commodore 64-fani Chris Abbot, 
= s joka lanseerasi samana iltana uuden Back in Time 3-levyn- 
Kuin ecades'for this chance: sä. Tapahtumassa oli mukana myös musiikintekijöitä ja 
alan ikoneja kuten Jeff Minter, Martin Galway sekä itse 
Rob Hubbard. 


UUSI TAPAHTUMA 22. KESÄKUUTA 
Kaiuttimista jytisi kuolemattomia Commodore 64-biisejä 
koko illan ajan. Hardrockia tanskalaiselta Puffy 64:ltä ja 


Commando 


Pran trancea ruotsalaiselta Instant Remedyltä vain muutamia 
2 Last Ninja mainitaksemme. Samanaikaisesti Jeff Minter hoiti valo- 
pöytää ja järjesti lasershown. 

Onnekkain paikalle tulleista oli Lee Bolton PeeknPoke- 
kotisivulta, joka voitti Commodore 64:n missä oli mm. Rob 
Hubbardin ja Jeff Minterin nimikirjoitukset. Englantilainen 


tv-kanava BBC teki Back in Time Livestä kahden minuutin 


1:1 ratio, of tho greatest C 
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jutun, missä he haastattelivat musiikintekijöitä, esimerkik- 
si Ben Daglishia joka teki musiikin The Last Ninja -peliin. 

Edellisen tapahtuman missanneiden mattimyöhästen 
iloksi järjestettiin 22. kesäkuuta vastaavanlainen ilta 
Gossips Nightclubissa Lontoossa. 

Lisätietoja tapahtumista ja Back in Time Livestä löytyy 
osoitteesta www.c64audio.com/bitlive/bitlive.htm. 
Sivuilta voi tilata myös Back in Time Live 3-levyn. 
Vastaavia tapahtumia on Suomessa järjestetty ainakin 
Tampereen YO-talolla. 

Hauska yksityiskohta aiheeseen liittyen on Zombie 
Nationin suosittu Kernkraft 400-kappale, mikä pohjautuu 
vanhaan Commodore 64-peliin Lazy Jones. Kappaleen 





Amiga-muusikko Jogeir Liljedahl (peukalo pystyssä) tapasi David Whittaker ja Ben Daglish olivat muutamia niistä mennei- alunperin tehnyt David Whittaker sai lainauksesta kor- 
häntä inspiroineen Martin Galwayn. den aikojen muusikoista, joita Back in Time Live-tapahtumassa vaukseksi noin 15 000 markkaa. 
oli paikalla. Kuvassa heitä haastatellaan BBC:n toimesta. 


ENNAKOT 


IEKSIIT 105 









METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY 


E 3:n aikaan Hideo Kojima esitteli 
täysin uuden Metal Gear Solid 
2:8ons of Liberty -trailerin. Siitä kävi 
ilmi mm. se, että Liguid Snaken kättä 
proteesina käyttävää Ocelotia kontrol- 
— loi juuri Liguid Snake tämän kohdates- 
sa Solid Snaken. Mukaan oli tuotu 








myös uusia bosseja:näitä olivat kau- 
nis, mutta kuolettavan vaarallista ener- 
giakanuunaa kanniskeleva nuori nai- 
nen sekä vampyyrimainen hahmo, joka. 
eliminoi sotilaita kuin liukuhihnalta. 
Trailerin koostanut Hideo Kojima ha- 
lusi lehdistön saavan pienen makupa- 
lan siitä, mitä luvassa on, ennen kuin 
hän kirjaimellisesti katoaa tietymättö- 
miin valmistellakseen peliä sen julkai- 
sua varten. Tämä tarkoittaa sitä, ettei 


hän anna ainuttakaan haastattelua en- 
nen kuin peli on valmis. Kaikeksi on- 
neksi saimme kiristettyä häneltä ai- 
nutlaatuisia tietoja, joihin palaamme 
seuraavassa numerossamme. 


PELIKONE: PLAYSTATION2 
LUONNE: SEIKKAILU 
VALMISTAJA: KONAMI 


i unsin tiettyä epäluuloa Ninten- 
don Metroid -projektia kohtaan 
ennen kuin näin pelin virallisen video- 
demon. Retro Studios on todellakin 
pannut parastaan, ja kaikki epäluuloni 
ovat pois pyyhkäistyt. Pelin ympäristöt 
ja kentät näyttävät juuri niin sulavilta 
ja detaljoituilta kuin niiden pitääkin ol- 
la, ja Samus Ara itse vaikuttaa olevan 
huippukunnossa. Koska itse Shigeru 
Miyamotokin on ylistänyt projektia, ei 


meikäläinenkään jaksa uskoa sen va- 


joavan pelien alati kasvavaan keski- 
kastiin. 
PELIKONE: GAMECUBE 


LUONNE: SEIKKAILU 
VALMISTAJA: RETRO STUDIOS 
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PRIMAL 


S onyn Cambridgen studion Primal on 
vielä niin varhaisessa vaiheessa, että 
yhtiö päätti esitellä sen E3-messuilla suljet- 


tujen ovien takana vain muutamille pelijour- 
— nalisteille koko messuyleisön sijaan. Näke- 


mämme perusteella voimme sanoa, että pe- 
li vaikuttaa äärimmäisen lupaavalta. Primal 
on toimintaan painottuva seikkailupeli, jonka 
kahtena päähenkilönä huseeraavat kuvan- 
kaunis Jen ja kivigargoyli Scree. Pelin aset- 
telu muistuttaa hiukan Banjo-Tooieta, mutta 


— on huomattavasti synkempi ja väkivaltai- 


sempi, sijoittuuhan se demonien kansoitta- 


maan maailmaan. Vaikka Primal onkin vielä. 


pahasti kesken ja siihen on lainattu ideoita 
Acelaimin Shadowmanista, voi siitä hyvinkin 


kehkeytyä toimintapeli, jossa on kaikki me- 


nestykseen tarvittavat elementit. 


PELIKONE: PLAYSTATION2 
LUONNE: SEIKKAILU 
VALMISTAJA: SONY CAMBRIDGE 


JONNY DRAMA 


K aupungissa on uusi agentti — hän on Jonny Drama. Aivan kuten su- 
kunimikin ennustaa, tapahtuu Jonnyn ympärillä aina jotakin. Peli se- 
koittaa räiskintäelementtejä racingiin ja ongemanratkaisuun. Mr. Drama. 
voi esimerkiksi piestä vihollisensa, varastaa tämän vaatteet ja varusteet ja 





käyttää niitä valepukuina. Graafi- 
sesti Jonny Drama on lähes vir- 
heetön. Sierran graafikot ovat tu- 
keutuneet 3D Studio Maxin car- 
toon-filtteriin, jotta kaikki näyttäisi 
niin piirretyltä kuin mahdollista. 
Jopa pelin efektit heijastelevat 
"Crash! Binck! Thud!” -osastoa, 
johon yleensä törmää vain Hanna- 
Barberan piirretyissä. 


PELIKONE: XBOX 
LUONNE: TOIMINTA 
VALMISTAJA: SIERRA 


: S uper Smash Brosia voisi ku- 
vailla jätti! 


— Nintendo 6. versiossa yhtiön super-- 


hdet eli Link, Mario, Donkey Kong, 
ikachu ottivat yhteen valta- 


— villa kentillä, missä kaikkiaan neljä 


pelaajaa saattoi selvitellä välejään 


— samanaikaisesti. Gamecuben Super 


Smash Bros Melee seuraa samaa 


— konseptia, joskin parannetulla grafii- 


kalla ja musiikilla sekä muilla eri- 


= koisefekteillä terästettynä. Oman 
Pokemon Snapinsa inspiroima HAL 


on asettanut peliin myös mahdolli- 
suuden valokuvata taistelun tiimel- 


lystä. Super Smash Bros Meleen us- 


kotaan valmistuvan Gamecuben 
marraskuussa tapahtuvaan USA:n 
julkaisuun mennessä. 


PELIKONE: GAMECUBE 
LUONNE: MÄTKINTÄ - 


. VALMISTAJA: HAL 
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— STUNTMAN 
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E lokuvapeli Stuntmanissa pelaajalla on mahdollisuus kurkistaa si- 
jaisnäytteliji 
filmin kuvauksiin, joista jokainen sisältää neljä hengenvaarallista, stunttia 
= vaativaa suoritusta. Tempun luonne vaihtelee paljon elokuvasta riippuen 
— ideana on se, että pelaaja joutuu muistelemaan oikeissa filmeissä nä- 
kemiään stunt-suorituksia ja jäljittelemään niitä. Jokaisen suorituksensa 
pelaaja saa tietää prosenttilukujen keinoin, miten onnistui täyttä 
mään ohjaajan ja kuvausryhmän vaatimukset. Nolla prosenttia tarkoit- 
taa täydellistä epäonnistumista ja 100 prosenttia puolestaan on juuri niin 
. hieno suoritus kuin miltä kuulostaakin. Pelin uskotaan valmistuvan lop- 
= pukesästä, ja Reflections lupailee siitä myös Xbox-käännöstä. 
PELIKONE: PLAYSTATION2 


. LUONNE: RACING 
VALMISTAJA: REFLECTIONS 





DONKEY KONE RACINE 


EETTTIITN 


go Ou | 
Suzuki lahjoitti meille lento- 
koneklassikko = unen mutta 


li onkin hieman n lahpalkempi kui 

ktinen After Burner, on sekinno- 
peatempoinen ja seikkailuntäytei- 
nen lentosei kkailu Ei kannata unoh- 


= taa sitäkään, että peli on kehitetty 
= myös Online-mahdollisuutta silmäl- 
- lä pasen Se, miten tämä luonnis- 


Ks pelaajilta on 





— SSX TRICKY 


LIKONE: DREAMCAST - 
JONNE: URHEILU = 
VALMISTAJA: HIT MAKER 





































































































































































































































































































































































































LARA ELÄÄ: 











ESITETTYÄÄN PÄÄOSAA KUUDESSA MENESTYSPELISSÄ LARA CROFT 
SUORITTAA DEBYYTTINSÄ FILMITÄHTENÄ. TÄMÄ EI MERKITSE PELKÄS- 
TÄÄN SITÄ, ETTÄ JAMES BONDIN KALTAISET MACHOSANKARIT SAAVAT 
VALKOKANKAALLE NAISPUOLISEN KILPAILIJAN. NYT PELIT ALETAAN VII- 
MEINKIN OTTAA NIIN VAKAVASTI, ETTÄ NIISTÄ ALETAAN TEHDÄ SUUR- 
ELOKUVIA. LAADIMME RAPORTIN SEIKKAILUELOKUVA TOMB RAIDERIN 
KUVAUKSISSA JA TAPASIMME OSAN ELOKUVAN KUVAUSRYHMÄSTÄ, 
MUKAAN LUKIEN LARAA ESITTÄVÄN ANGELINA JOLIEN. EHDIMME TOKI 
KATSOA ITSE ELOKUVANKIN... 


äyttelijätär Angelina Jolie kyyristyy Pinewood Studion tiloissa Lontoon laitamilla. 
Suoraan hänen edessään seisoo ohjaaja Simon West ja katselee häntä elokuvaka- 
meran linssin läpi. Angelinan näyttelemä kohtaus on yksinkertainen - hänen on 
määrä reagoida vaaraan, kohottautua kiireesti ja juosta pois. Mutta West on pik- 
kutarkka. Kohtaus filmataan kerran toisensa jälkeen, kunnes ohjaaja on tyytyväinen. Työn alla 
oleva elokuva on nimeltään Lara Croft: Tomb Raider. Tällä kertaa olemme lähes pyhällä maa- 
perällä — Pinewood Studiosin niin kutsutulla 
007 Stagella. Tähän studioon on tapana pys- 
tyttää James Bond -elokuvien vaikuttavimmat 
kulissit, mutta Tomb Raiderin lavastemestarin 
TEET EN KISS MS E EEMU TE IIKSE MOSS STN 
Huomaan olevani maanalaisessa intialais- 
temppelissä, joka tosin on jo nähnyt parhaat 
päivänsä. Muurit ovat alkaneet räpautua, jot- 
kut patsaista ovat menettäneet päänsä ja pak- 
sut puunjuuret ovat tunkeutuneet alas temp- 
peliin lisäten oman osuutensa hävitykseen. 
Koko suuressa tilassa vallitsee varjoisa ja 
uhkaava — tunnelma. Tuotantodokumentin 
mukaan temppeli on nimeltään The Temple of 
Ten Thousand Shadows, ja 160 työntekijää 
käytti sen rakentamiseen useita kuukausia. Se 
näkyy. Temppeli on äärimmäisen vaikuttava 


* ELOKUVA LARA CROFTIN FANEILLE 


Tomb Raider perustuu Lara Croftin, James 
Bondin naispuolisen vastineen edesottamuk- 
siin pohjaaville peleille. Lara esiteltiin maail- 
malle vuonna 1996 PlayStation-peli Tomb 
Raiderissa, ja siitä lähtien hän on lumonnut 
yhä kasvavan ja yhä kiihkeämmän kannattaja- 
joukon kaikkialla maailmassa viiden uuden 
pelin myötä. Yhteensä Lara Croftin tähdittä- 
miä pelejä on myyty yli 21 miljoonaa kappa- 


lett. | Angelina oli ykkösvalin- 
-Itse en totta puhuen ole koskaan ollut kovin E = SPtsE] ja 
kiinnostunut pelaamisesta, kertoo Simon tani. AS hän olisi kiel- 
Wei täytynyt, olisimme kai 
West on englantilainen, ja aiemmin hän on koettaneet VEE jonkun 
tuntemattoman näytteli- 


-Toki olen perillä siitä maailmasta, jolle 


tämä tarina perustuu, ja olen pelannut pelin ELLEIKSIÄ 
läpi pikavauhdilla varmistaakseni, etten ole 


ohjannut menestyselokuvat Con Air ja 
Kenraalin tytär. Hän jatkaa: 


— Simon West, ohjaaja 


tehnyt -mitään kammottavaa virhettä. Tosin 











elokuva ei ole samanlainen kuin yksikään jo olemassa ole- 
vista peleistä. Kyse on ikään kuin pelisarjan uudesta, erilai- 
sesta osasta. Kohdeyleisömme on melko suuressa määrin 
sama yleisö, ja uskoisin Lara Croftin ystävien pitävän eloku- 
vasta niin kauan kuin se on viihdyttävä emmekä tuo eloku- 
vaan elementtejä, jotka olisivat ristiriidassa pelien tarinoiden 
kanssa. Omalla tavallaan myös elokuva on peli. Tarina kertoo 
rikkaasta, kauniista naisesta, joka kiertää ympäri maailmaa 
ja taistelee erilaisia konnia vastaan. 


EKSOOTTISET PUITTEET 


Myös kuvausryhmä on toden totta kiertänyt maailmaa. 
Kuvauksia on tehty mm. Islannissa, jossa Lara Croft joutuu 
raivokkaaseen takaa-ajoon koiravaljakolla keskellä suurta 
jäätikköä, sekä Kamputsean viidakoissa. Filmin konnaa 
Manfred Powellia esittävä lain Glenn kertoo: 

-Elokuvamme kuvaukset olivat ensimmäiset, joihin 
Kamputsea myönsi luvan sitten 1960-luvun, jolloin maassa 
filmattiin elokuvaa Lordi Jim. Toivoakseni teimme oikeutta 
maalle ja sen upeille asukkaille. Ja Islannissa filmaaminen, 
vau! Islantilaiset maisemat vaikuttivat sekä oudoilta että 
maagisilta. Meistä alkoi jopa tuntua, että kukaan ei tule usko- 
maan jäätikköä todelliseksi. Se on niin kaunis, että elokuvis- 
KANT ETA NTS SVA TES TE MTT IEE STN RVÄISTSTI NSN 

Glenn, joka on kokenut teatterinäyttelijä ja esiintynyt mm. 
Nicole Kidmanin vastanäyttelijänä maineikkaassa näytelmäs- 
sä The Blue Room, oli taitava miekkamies jo ennen Tomb 
Raiderin kuvauksia. Hän opetteli miekkailua teatterikoulus- 
sa, jossa eräs hänen kurssitovereistaan ja miekkailuvastusta- 
jistaan oli Ralph Fiennes. 

— Käyttelen hyvin taidokkaasti sekä miekkaa että tikareita, 
hän kertoo. 

Istumme hänen loosissaan. Glenn näyttää roolihahmoltaan: 
mustat vaatteet, mustat saappaat, musta hattu. Vain harmaa 
liivi poikkeaa tyylistä. 

-Simon on täydellinen elokuvaohjaaja. Hän hoitaa ja selit- 
tää kaiken teknisen puolen, josta minulla ei ole hajuakaan. 
Hän on kaiken aikaa todella kannustava. 

Myöskään Glenn ei ole varsinainen Tomb Raider -fani. Hän 
kertoo: 

-Sain pelin, ja annoin sen saman tien pojalleni. 

Glenn pitää suuresti vastanäyttelijättärestään, jonka kanssa 
hän joutuu useaan ankaraan taistelukohtaukseen. 

-Hän on uskomaton. Totta kai olen kuullut kaikki hänestä 


kerrotut tarinat, mutta kaikkea ei pidä ottaa vakavasti. Jos p 





olisin uskonut kaiken, mitä Nicolesta juoruttiin tehdessämme 


The Blue Roomia, en luultavasti olisi kyennyt jatkamaan näy- 


telmän parissa. , 
-Angie on tehnyt minuun todella suuren vaikutuksen. 


SINUT SEKSUAALISUUTENSA KANSSA 


Niin myös Simon Westiin. Lyhyen kuvaustauon aikana West 
kertoo: 


-Angelina oli ykkösvalintani. Olen oppinut jättämään 


omaan arvoonsa kaiken, mitä kuulen televisiosta tai josta 
luen, koska olisi idioottimaista uskoa mitä tahansa. Halusin, 
että Laraa esittävällä henkilöllä olisi pimeä puolensa, halusin 
jonkun, joka kykenisi tasapainoilemaan rajalla, mutta jonka 
moraali olisi kuitenkin rajan oikealla puolella. Minun mieles- 
täni Angiella on tuo kaikki. 

West kertoo nauraen haastatelleensa Angieta Meksikossa, 
jossa Angie näytteli eroottisessa draamassa Original Sin vas- 
tanäyttelijänään Antonio Banderas. 

-Hän sanoi, että onneksi olin tullut juuri sinä päivänä, 
koska hänellä sattui juuri tuolloin olemaan yllään vaatteet, 
joissa hänen rintansa näyttivät paljon paremmalta! 

-En halunnut palkata ketään tunnetuista amerikkalaisnäyt- 
telijättäristä. Lara on aristokraattinen englantilaistyttö, ja sen 
täytyy näkyä. Jos Angie siis olisi kieltäytynyt, olisimme kai 
koettaneet löytää jonkun tuntemattoman näyttelijättären. 

— Onneksi hän vastasi myöntävästi. Hän on kaunis, hän on 
hyvin älykäs ja tarjosi minulle juuri sellaista pimeää puolta, 
jota olin. etsinyt. Hän on loistava näyttelijätär ja sinut oman 
SS KITRKISTITSTKE MEI KSEN 


KOLME KUUKAUTTA RANKKAA TREENAUSTA 


Kaiken tämän ylistyksen kohde seisoo nyt vieressäni sisällä 
007 Stagella. Jolie on juuri näytellyt kohtauksen, toisiri sano- 
en hän on pukeutunut Lara Croft -vaatteisiinsa. 

-Peli oli tietysti minulle entuudestaan tuttu, vaikka en voi- 
kaan väittää pelanneeni sitä kovin ahkerasti. Peleissä Lara on 
älykäs taistelija, huippuunsa trimmattu, aina tiukoissa vaat- 
teissa, isorintainen. Olemme yrittäneet tehdä hänestä hieman 
inhimillisemmän, hän kertoo. 

Jolielle roolin hyväksyminen merkitsi sitä, että hän joutui 
ensimmäisenä omistautumaan kolmeksi kuukaudeksi kiviko- 
valle fyysiselle harjoittelulle. Hän irvistää kevyesti muistaes- 
saan kokemansa rääkin. 

-Harjoittelin kaikkea juoksemisesta ja soudusta lähitaiste- 
RISTIN E KSITT ETSI E KSS EMES KSTTSSSTNMIS TITTI EI NSIN 
mitä oli mahdollista keksiä. Siitä oli myös hyötyä, sillä aiem- 
min tupakoin paljon ja join enemmän kuin minun luultavas- 


ti olisi pitänyt juoda. Kamputseaan saavuttuamme join ensimmäisen drinkkini kuukausiin. Voin 
vakuuttaa, että se kihosi päähän. 

- Tosin voin taata, että kun olen mieheni kanssa, harrastamme sellaista, joka pitää minut var- 
masti vireessä, hän lisää nauraen. 

Hän on saanut paiskia töitä myös kielellisesti oppiakseen vakuuttavan brittiaksentin. 

-Olen työskennellyt todella hyvän puheopettajan kanssa, vaikka hänellä olikin vaikeuksia 
innostuttuani puhumaan tuntikausia cockney-murteella. Apua on ollut suuresti myös siitä, että 
paneuduin todella huolellisesti Laran taustaan. Se teki hänestä minulle läheisemmän. 

Jolie selittää, että vaikka tämä elokuva poikkeaakin hänen aikaisemmista filmirooleistaan, hän 
on aina haaveillut pääsevänsä näyttelemään James Bondin tai Indiana Jonesin naispuolista vas- 
tinetta. 

-Pidän tällaisista rooleista. Minusta tuntuisi paljon oudommalta näytellä Tuhkimoa. Olen jo 
RIS NTSTOTT ETT ESA TTU KTS IETO KISIN BRT KOITOTETS IO SIRI KSTTKTEST K MISTTTR NETO TUL NISSSR MATE METRI 
elokuva menestyy. Juuri sehän on aina tärkein näkökohta ennen kuin päätetään, tehdäänkö elo- 
NA IIS ETU O) ATS MUTE M OTUSTTTKIÖESISTSTTYTÄI SOT NSSSE RIST MITSTITOSTIISSSTRISSERIRT 
tulla. Koen voimakkaana painolastina sen, että tämä elokuva lepää minun harteillani. Jos filmi 
floppaa, minun on ilman muuta otettava siitä osittainen vastuu. 


HUHUT KIERTÄVÄT 


Kuten Glennin ja Westin sanoista kävi ilmi, Jolieta ympäröivät jatkuvasti monet huhut. 
Kerrotaan, että hän nukkuu veitsi tyynynsä alla ja harrastaa seksiä yhtä mielellään naisten kuin 
miestenkin kanssa. On vihjailtu myös, että Angelinan suhde veljeensä olisi hieman läheisempi 
kuin sisaruksille on sopivaa. 

+-En piittaa tippaakaan siitä, mitä minusta kirjoitellaan. Ainoa tärkeä asia on se, että minulla 
on mieheni ja että rakastamme toisiamme. Mistään muusta en välitä. 

West lienee oikeassa sen suhteen, että Jolie on sinut seksuaalisuutensa kanssa.. 


Pidän tällaisista rooleista. Minusta tuntuisi paljon 
oudommalta näytellä Tuhkimoa. Olen jo allekirjoittanut 
sopimuksen toisen Lara Croft -elokuvan tekemisestä 
siinä tapauksessa, että tämä elokuva menestyy. 


— Angelina Jolie, näyttelijär 


-Ei siinä ole mitään pahaa, että tuntee itsensä seksikkääksi, naiselliseksi ja älykkääksi. Pidän 
siitä tosiseikasta, että Lara on niin täydellisesti nainen. Hän on samalla niin voimakas hahmo, 
että naisnäyttelijöille ei juuri löydy muita vastaavia osia. Se synnyttäisi vain kovasti vertailua. 

Jolie on hyvin suora ja rehellinen nainen, joka kertoo omat mielipiteensä sumeilematta. 
Esimerkiksi silloin, kun muuan huonotapainen lehtimieskollegani tuijottaa hänen rintojaan, 
joita tiukka vaatetus entisestään korostaa ja sanoo "tuollaisia en ole ennen nähnyt”. Jolie purs- 
kahtaa nauruun ja tokaisee: 

-Käytän todella hyviä rintaliivejä. En ole ennen käyttänyt tiukkoja vaatteita, ja olen treenan- 
nut Laran roolia varten niin ankarasti, että painoni on kohonnut ja olen saanut lihaksia. Lopulta 
treenaus tuotti minulle sekä vahvan selän että oikeat rinnat. 

Tiukoista vaatekappaleista huolimatta elokuvassa ei juuri esiinny seksiä. On ajateltu, että 
USA:ssa filmin ikärajaksi tulisi "K-13", toisin sanoen elokuva olisi sallittu lapsille, mutta van- 
hemmille mainittaisiin kyseessä olevan elokuvan sisältävän kohtauksia, jotka eivät kenties ole 
sopivaa katsottavaa alle 13-vuotiaille. West kertoo: 

-Suoranaisia seksikohtauksia elokuvassa ei saa esiintyä. Pidän koko ajan silmällä, mitä ”K-13" 
elokuvassa saa esittää, mutta enimmäkseen kyseessä on väkivallan määrä. : 
Väkivaltaa voi-aina sisällyttää elokuvaan enemmän kuin seksiä. 











ANGELINA JOLIE 
Angelina Jolie Voight syn- 
tyi 4. kesäkuuta 1975 Los 
Angelesissa USA:ssa näyt- 
telijäperheeseen. Hänen 
veljensä James Haven Voight 
on ohjaaja, ja Angelina itse 
opiskeli sekä Lee Strasberg 
Theater Institutessa että New 
York Universityssä. Hän on eh- 
tinyt mennä naimisiin kahdesti: 
ensimmäinen liitto näyttelijä 
Jonny Lee Millerin kanssa ka- 
riutui Angelinan karattua kirjai- 
lijana, ohjaajana ja näyttelijä- 
nä tunnetun Billy Bob Thornto- 
nin kanssa. 





Elokuvia: Cyborg 2 (1993), 
Hackers (1995), Love Is All The- 
re Is (1996), Foxfire (1996), Mo- 
jave Moon (1997), Playing God 
(1997), Playing by Heart (1998), 
Gia (1998), George Wallace 
(1998), Hell's Kitchen Nyc 
(1999), Vuosi nuoruudestani 
(1999), Luunkerääjä (1999), 
Pushing Tin (1999) ja Puhallettu 
60 sekunnissa (2000). 











LARA CROFT 
Lara Croft syntyi 14. helmi- 
kuuta vuonna 1968 Englan- 
nin Wimbledonissa aate- 
lisperheeseen. Valmistut- 
tuaan Lara on toiminut arkeo- 
logina ja hän kirjoittaa myös 
matkakertomuksia ja -oppaita. 
Vapaa-aikaansa Lara viettää 
mieluiten vuorikiipeilyn, moot- 
toripyöräilyn ja tarkkuusam- 
| munnan parissa. Sinkku. 


| Pelejä: Tomb Raider (1996), 
| Tomb Raider 11 (1997), Tomb 
Raider III: Adventures of Lara 
| (1998), Tomb Raider: The Last 
Revelation (1999), Tomb Raider 
Game Boy (2000), Tomb Raider 
Chronicles (2000). 
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LARA CROFT: TOMB RAIDER 
- ELOKUVA PELISTÄ? 


CON SOJEN [EI RAYA AIN Mi DU ISY PAN JA OJI MR UTOJNINOJEIN NISSE EIKUN IUZEN LAVAN IIVARI CUJN I IVN YÄK Oj S(O] EI RI KO] VIS SISTA [DJS SI SSSL SULLLN 
LEHDISTÖN EDUSTAJILLE. KYYNINEN ARVOSTELIJAMME EI ANNA UUTUUDELLE ARMOA, SILLÄ OHJAAJA SIMON 
SS KOIN MUISSA NIN LOL IPAN NTETSI R INTÄNN[OJE [= NEN JAV IA SAW OIS(OJ EI LIN KOJ YPA VAN VIA NIKO IIEIN ILJA IN EEA EI=I VIT NIK SSISTÄNE 


U artaasti odotettu Lara Croft:Tomb 
Raider esitettiin lehdistön edustajille 
pari päivää ennen elokuvan varsinaista 
ensi-iltaa. Elokuvaan kohdistui suuria odo- 
tuksia, sillä Lara on edelleen eräs pelialan 
tunnustetuimmista ja ihailluimmista ikoneis- 
ta. Vaakakupissa oli myös se, miten hyvin 
konsolilta valkokankaalle siirretty idea toimi- 
si. 

Lara Croft: Tomb Raiderin juoni kelpaisi 
mainiosti vaikka pelisarjan seuraavaan 
osaan. Lara jahtaa totuttuun tapaan mystistä 
aarretta — tällä kertaa neiti Croftin halajama 
artefakti on ikivanha kosminen avain, jonka 
haltija voi kontrolloida aikaa ja täten vaikut- 
taa tuleviin ja menneisiin tapahtumiin. 
Yllättäen kohtalokasta kolmiota havittelee 
myös Illuminaattien vallanhimoinen sala- 
seura, joka on valmis mihin tahansa saadak- 
seen maailmanvallan käsiinsä. Esineen maa- 
giset voimat voidaan vapauttaa vain planeet- 
tojen ollessa tietyssä asennossa, joten Lara 
joutuu katkeraan kilpajuoksuun arkkikonna 
Manfred Powellin johtamien salaseuralaisten 
kanssa. 


POSEERAUSTA JA PETTYMYKSIÄ 


Valitettavasti ohjaaja Simon West ei ole ollut 
läheskään tehtävänsä tasallla. Lara Croft: 
Tomb Raideria voisi verrata lähinnä Muumio 
-elokuvista ensimmäiseen: se on vaikutta- 
vien erikoistehosteiden jatkuvaa vyöryä ja 
miellyttää taatusti aivot narikkaan asettavan 
actionin ystäviä, mutta syvyyttä elokuvasta 
ei löydä suurennuslasillakaan. Vaikka poly- 
LOJUI KÄ: MN COTOJ UTU VUN DX=1 02 NUK ON KOVASTI ALAAN VAKSI STN 
Tomb Raider -peleistä kahdella ilmeellä, tun- 
tuu moinen tökeröltä kun kyseessä on lihaa 
ja verta oleva näyttelijätär. Angelina Jolien 
törröhuulinen poseeraus sopii uhkean Laran 
olemukseen kuin nyrkki silmään, mutta mai- 
PO SI US EM OTUS TTT ETS TOISI EKS VII EKS 
pötkitä: Ei ainakaan lähes kaksi tuntia kestä- 
vän elokuvan loppuun. Oscar-palkitulta 
näyttelijättäreltä on lupa odottaa paljon 


muutakin kuin Lara Croftin kuppikokoa. 
Laran henkilöhahmoa rakennetaan tavoin, 
jotka eivät vastaa ainakaan allekirjoittaneen 
hahmosta saamaa kuvaa. Angelina Jolien 
”rempseä” ote tuntuu kiusallisen junttimai- 
selta vahvasta aristokraattiaksentista huoli- 
matta. Simon West olisi saanut syventyä 
Laran saagaan hieman tarkemmin - koh- 
taustakaan ei uhrata sen selvittämiseen, 
mikä on tehnyt upporikkaasta Larasta nykyi- 


TEKSTI: VEIKKO 


sen kaltaisen uhkarohkean seikkailijaluon- 
teen. Jo viittaus pelaajille tuttuun lentokone- 
onnettomuuteen olisi auttanut kummasti. 
Ristiriitaiselta tuntuu myös Laran uhrautuva 
toiminta moraalittoman tolvanakollegansa 
Alexin eteen. West yrittää väkisin rakentaa 
tietynlaista jännitettä parin välille, mutta 
onneksi katsojat säästyvät asiaan kuulumat- 
tomalta sekstailulta. 





Lara Croft: Tomb 
Raideria voisi verrata 


lähinnä Muumio -elo- - 


kuvista ensimmäi- 
seen: se on vaikutta- 
VISTA MSIE NOISITSI aTOISISTE 
den jatkuvaa vyöry- 

. tystä ja TUSIVIIEE! taa- 
tusti aivot narikkaan 
asettavan actionin 
ystäviä, mutta syvyyt- 
tä elokuvasta ei 
[O)/0 [2 MSIUTUTKSTA A 10 IS TEISIIN 
lakaan. 


Angelina Jolie on muodollisesti pätevä Lara Croftin rooliin. 


p 
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Elokuva on ilmeisen tarkoituksellisesti 
tehty muistuttamaan tyypillistä Tomb Raider 
-peliä — se rynnäköi eteenpäin juuri erikois- 
tehosteidensa ja jatkuvan toiminnan voimin. 
Efektien näyttävyyttä ei voi kiistää, mutta 
jatkuva vyörytys alkaa ennen pitkää hengäs- 
tyttää. Tietyltä komiikalta ei voida välttyä: 
muinainen kivijumala ei ilmeisesti ole tietoi- 
nen siitä, että sen voimat eivät pärjää taiste- 
lussa nykyaikaiselle automaattipistoolille. 
Elokuvaa vaivaa myös Hollywoodille tyypil- 
linen mätkintätauti - Angelina Jolien kam- 
paus ei kärsi, vaikka takana olisi millainen 
selkäsauna tahansa. Tämä on kuitenkin pik- 
kuseikka, joka ei yleisön valtaosaa hämää. 

Leffan soundtrackilla kuullaan niin U2:ta 
kuin Nine Inch Nailsiakin. Piirre jakaa ihmi- 
set kahtia — niihin, jotka pitävät moisesta ja 
niihin, jotka eivät pidä. Itse kuulun jälkim- 
mäiseen ryhmään. Klassisten seikkailutee- 
mojen korvaaminen nykymusiikilla saattaa 
kosiskella lisää yleisöä elokuvateattereihin, 
mutta samalla se tekee itse elokuvasta levot- 
toman ja tunnelmaltaan lattean kokemuk- 
sen. Elokuvasta voidaan saada aikaiseksi 


* hyväkin konsolipeli, mutta seikkailupelistä 


ei ainakaan tällä kertaa ole saatu aikaiseksi 
hyvää elokuvaa. Seikkailuelokuvien sanka- 
rien valtikka pysyy epäilyksettä entisellä 
omistajallaan - kovasta yrityksestä huoli- 
matta Lara ei ylety edes keikauttamaan 
Indiana Jonesin kruunua. Tämä on sääli, 
sillä Angelina Jolien Lara Croft -roolista olisi 
voinut tulla jotakin todella suurta. 











NINTENDON GAME BOY 
ADVANCE ON TÄLLÄ HET- 
KELLÄ NYKYAIKAISIN JA 
TEKNISELTÄ TASOLTAAN 
PARAS KANNETTAVA PELI- 
KONE MIKÄ MARKKINOIL- 
LA ON SAATAVILLA. LAITE 
TARJOAA YHÄ KEHITTY- 
NEEMPÄÄ — PELITEKNIIK- 
KAA JA MAHTUU JOPA 
FARKKUJEN — TASKUUN. 
KONSOLIPELAAJA ON SEU- 
RANNUT KESÄN KUUMIM- 
MAN LEIKKIKALUN KEHI- 
TYSTÄ. 





KEHITTYNEITÄ PELEJÄ 


GAME BOY 
N ADVANCE 


W GAME BOY 
LAITE TA Boy Advance 
Game Boy Color 
NÄYTTÖ an 25 ilman taustavaloa 
Väri-LCD ilman taustavaloa 
NÄYTÖN TE cm x 4,2 cm 
KOKO 44cmx4cm 


TARKKUUS 240 x 160 pikseliä 
160 x 144 pikseliä 


VÄREJÄ MTN 
56 
CPU muut" bit RISC-CPU + 8 bit CISC-CPU 
8 bit 280 
Eo U (kaiuttimet) stereo (kuulokkeet) 
Mono (kaiuttimet) stereo (kuulokkeet) 
MONINPELI- 4 pelaajaa linkkikaapelin avulla 
MAHDOLLISUUS—g4 pelaajaa adpterin avulla 


Raas AA-paristoa 
2 AA-paristoa 
PARISTOJEN 15 tuntia 
KESTO 10 tuntia 


KOKO inn cm kork. x 14,5 cm lev. x 2,4 cm syv. 
13,3 cm kork. x 7,5 cm lev. x 2,7 cm syv. 


PAINO ana 140 g 
Noin 138 g 

A aa 1000 mk 
Noin 500 mk 





onissa tämän hetken "täytyy-saada-välineissä” kuten pie- 
nissä matkapuhelimissa, kevyissä kannettavissa tietokoneis- 
sa ja kämmenmikroissa on erilaisia pelejä, ja monet ovatkin 
kääntäneet katseensa digitaalisen viihteen puoleen. Tämä 
tarkoittaa korkeampia vaatimuksia sekä pelejä tuottaville tahoille että 
laitteille, joilla pelejä on tarkoitus pelata. Nintendo on pitkään ollut 
johtava yhtiö kannettavien pelikoneiden alalla ja viime vuoden elo- 
kuun 24. päivänä se ilmoitti uuden Game Boy Advancen olevan kehit- 
teillä. Tuolloin käännettiin uusi sivu kannettavien pelilaitteiden histo- 
riassa ja asetettiin standardi seuraavan sukupolven kannettavalle peli- 
viihteelle. Tie tämän päivän tilanteeseen on kuitenkin ollut pitkä. 


3D-KONE VAI EI? 


Satoru Okada, joka on toiminut pääsuunnittelijana Game Boy Advancen 
parissa, aloitti uransa nyt jo 12-vuotiaan Game Boyn kehittämisessä. Hän 
auttoi edesmennyttä Gumpei Yokoita kehitystyössä. Työ oli silloin tiukkojen 
taloudellisten rajojen säätelemää eikä kumpikaan suunnittelijoista voinut 
kuvitella olevansa mukana tekemässä laitteelle uutta versiota vuosia myö- 
hemmin. Toiseksi askeleeksi evoluutiossa muodostui väriversio Game Boy 
Color, mutta vasta GBA:n kehittämisen käynnistyttyä noin kolme vuotta sit- 
ten päästiin laitteisto suunnittelemaan täysin uusiksi. Työn aikana päätet- 
tiin, että kaikkien vanhempien Game Boy -pelien tuli toimia myös uudessa 
laitteessa. Kaikki Nintendolla työskentelevät (mukaanlukien ainoastaan tätä 
projektia varten palkatut) pitivät huolen siitä, että kaikki Game Boylle jul- 
kaistut pelit saavuttivat tämän tavoitteen. 

-Se on yksi laitekehittäjän velvollisuuksista, sanoo Okada joka on tehnyt 
suurimmat ja vaikeimmat päätökset tuotannon eri vaiheissa. 

-Olin tyytymätön kun havaitsin, että tarvitsimme laitteeseen lisää muistia. 
Tiesin sen vaikuttavan haitallisesti sekä aikatauluumme että laitteen lopul- 
liseen hintaan. Kuvittelin projektin alussa määrittelemämme muistimäärän 
riittävän, koska se oli moninkertainen Game Boy Coloriin verrattuna. Yksi 
insinööreistämme sanoi, että jos uudesta laitteesta halutaan vertailukohta 
Game Boylle, jonka elinkaari on ollut 10 vuoden pituinen, nämä muutokset 


ovat tarpeellisia. Silloin tein päätökseni. Toinen merkityksellinen päätös oli 
tehdä grafiikasta kaksiulotteista. Alunperin tarkoituksenamme oli käyttää 
polygoneja kuten kiinteissäkin konsoleissa, mutta laitteen kannettavuuden 
vuoksi päätimme tehdä sen grafiikasta kaksiulotteista. Teknisessä mielessä 
laitteella olisi täysin mahdollista pyörittää 3D-grafiikkaa. 

Okada haluaa muistuttaa tulevia Game Boy Advance -käyttäjiä laitteen ylä- 
osassa olevista neljästä nelikulmaisesta osasta. 

-Ne on tarkoitettu tulevien lisälaitteiden käyttöön. Halusin samanlaiset jo 
kaikkiin Game Boy -konsoleihin, mutta vasta nyt pääsin toteuttamaan suun- 
nitelmani. 

-Kaikki kehitystyössä mukana olleet ovat laittaneet sielunsa ja sydämensä 
tähän projektiin. Olemme kuitenkin luoneet vain perustan. Laitteelle tulevat 
pelit ovat tärkeintä. 


PIENIN EI OLE AINA PARAS 


Game Boy Advancen kehittämisen ensiaskeleet olivat pääprosessori ja näyt- 
tö. Prosessorin valinnan aikoihin Nintendo tiedusteli pelitaloilta, mitä nämä 
halusivat laitteeseen. Lisäksi kysyttiin sitä, mikä ei ollut kovinkaan tärkeää 
pelien kannalta. Tämä prosessi vei yli vuoden. 


-Pelivalmistajat toivovat aina laitteeseen lisää nappeja, joten tällä kertaa 


lisäsimme L- ja R-napit, jotta laitteelle voitaisiin tehdä uudenlaisia pelejä. 

Vertikaalisen näytön käyttämistä harkittiin, mutta horisontaaliseen näyt- 
töön päädyttiin käytettävyyden ja pienen koon aikaansaamiseksi. Samalla 
myös helpotettiin konsolikäännösten tekoa. Samasta syystä näyttö on piden- 
netty. Siitä tehtiin leveämpi sen sijaan että sen korkeutta olisi nostettu. 

Jotta laitteesta saataisiin mahdollisimman kevyt, on sen valmistuksessa 
käytetty samaa materiaalia kuin Game Boy Colorissakin. Laite tuntuu itse 
asiassa kevyemmältä kuin edeltäjänsä, koska sen paino jakautuu huomatta- 
vasti tasaisemmin. 

-Se, että laite toimii kannettavana pelikonsolina, ei tarkoita että sen pitäi- 
si olla parempi kuin muut laitteet, vaan pienempi. Myös kontrollin pitää olla 
helposti käytettävä. Kaikilla tiimimme jäsenillä on pitkä kokemus kannetta- 
vien laitteiden kehittämisestä, joten siitä voimme olla todella ylpeitä. 

Yhdessä laitteen prototyypeistä oli sarana, ja se oli varustettu avattavalla 
näytöllä samaan tapaan kuin vanhat Game & Watch -pelit. Se olisi kuiten- 
kin lisännyt laitteen paksuutta eikä konsoli olisi enää mahtunut taskuun, 











joten tämä idea päätettiin hylätä. 


1500 KEHITYSPAKETTIA 


Game Boy Advance on kehitetty ajatellen pelaajia ympäri maailman. 
Kehittäjätiimi konsultoi amerikkalaisia kollegoitaan, mutta he halusivat että 
laite tuntuisi tyypillisesti japanilaiselta. Yksi hankala seikka laitekehittäjän 
kannalta on halvan ja helposti massatuotantoon soveltuvan teknologian löy- 
täminen. 

-Oli selvää, että tulisimme käyttämään samaa teknologiaa mitä löytyy 
tämän hetken matkapuhelimista, jotta saisimme laitteesta pienikokoisen. 
Ongelmaksi muodostui tällöin se, että emme voineet massatuottaa koko- 
naista laitetta, vaan meidän tuli etsiä osasia jotka oli helppo saada käyt- 
töömme, laitteistosuunnittelija Shuichi Shigawa selittää. 

-Meidän täytyi jatkuvasti pitää mielessämme se, että emme voineet suun- 
nitella laitetta jonka massatuotantokapasiteetti olisi vain 100 000 kappaletta 
kuukaudessa. Game Boyta on myyty yhteensä yli 100 miljoonaa kappaletta. 
Se tarkoittaa 2,5 miljoonaa kappaletta kuukaudessa. Tästä syystä oli tarpeen 
käyttää osia, jotka soveltuivat helposti massatuotantoon, sanoo toinen lait- 
teistosuunnittelija Ryuji Umeji. 

Hän ja muut tiimin jäsenet ovat tunteneet myös yhtiön suuret odotukset 
niskoillaan parin viime vuoden aikana. 

-Työ on ollut huomattavasti vaativampaa kuin Game Boy Coloria kehitet- 
täessä. On painostavaa, kun kaikki ympärillä olevat ihmiset hokevat odot- 
tavansa innolla uutta laitetta. 

Tiimi on jakanut kuitenkin vastuuta myös pelitalojen kanssa, joilla on 
ollut laitteen tekemisessä vähintään yhtä iso rooli - ellei jopa tärkeämpi lait- 
teen tulevia myyntilukuja ajatellen. 

-Tällä kertaa jaoimme pelifirmoille laitteen kehityspaketteja varsin varhai- 
sessa vaiheessa, Ryuji Umeji sanoo. Ensimmäisellä kerralla lähetimme 500 
kappaletta, toisella kerralla 1000! Tästä näkee osittain sen, kuinka moni 
henkilö tulee kehittämään pelejä Game Boy Advancea varten. Laitteella on 
toki hienoja meriittejä, kuten nelinpelimahdollisuus ja suuri widescreen- 
näyttö. Olemme pyrkineet kehittämään laitteen, jolle on helppo luoda mah- 
tavia pelejä — sellaisia, jotka hyödyntävät laitteen koko potentiaalia. 
Odotamme innolla, millaisia pelejä GBA:lla tullaan tulevaisuudessa näke- 
mään. H" 


Kaikki kehitystyössä 
mukana olleet ovat 
laittaneet tähän 
projektiin sielunsa ja 
sydämensä. 


Olemme kuitenkin 
luoneet vain perus- 
tan. Laitteelle tulevat 











pelit ovat tärkeintä. 


- Satoru Okada,Game Boy Advancen 
pääsuunnittelija 





Jos joku on 
myynyt yhtä monta 
tasoloikkapeliä kuin 

Sonic, on hänellä 
oikeus näyttää yhtä 
tyytyväiseltä 








MARTTI 


SONIC THE HEDGEHOG JUHLI 23. KESÄKUUTA KYMMENVUOTIS- 
PÄIVÄÄNSÄ. LUOMME SILMÄYKSEN SIILIN PITKÄÄN, KESÄL- 
LÄ 1993 ALKANEESEEN URAAN. 
Yuji Nakan ja vastaperustetun Sonic Teamin luodessa Sonicin 
vuonna 1991 oli projektin taustalla Segan silloisen johtajan 
Hayao Nakayaman toive saada aikaan pelihahmo, jolla olisi sa- 
manlaista vetovoimaa kuin Mariolla. Hahmo oli yhtiölle äärimmäisen tärkeä 
— sen oli määrä symboloida Segaa aivan kuten Mikki Hiiri Disneytä. Ninten- 
do oli napauttanut Segaa monta kertaa sormille omalla vahvalla hahmollaan, 
nyt niin kuuluisaksi tulleella italialaisella putkimiehellä. Nintendo tiesi mitä te- 
ki — yhtiö oli näyttänyt muille koko kahdeksankymmentäluvun ajan, miten 
tärkeitä hyvin suunnitellut hahmot olivat. Tämän seikan omaksunut ryhmä 
Segan suunnittelijoita alkoi pohtia, mikä olisi hyvä hahmo Segan maskotiksi. 
Lopulta Naoto Oshiman esittämä ehdotus voitti. Hänen suunnittelemansa si- 
ninen, piikkitukkainen siili tuli nopeasti tunnetuksi kaikissa Mega Drivellä va- 
rustetuissa kodeissa. Sonicista tuli lähes kansansuosikki. 

-Sonic on cool ja maailman nopein siili. Hän ei ole koskaan paikoillaan. 
Sonic tekee kaikki asiat heti, kun vain saa päähänsä jotain. Nuoret näkevät 
siilissä luotettavan ystävän, kommentoi Yuji Naka Sonicin suosiota. 

Vaikka Naoto Oshima suunnitteli hahmon, on Sonic Teamin johtaja Yuji 
Naka yleisesti tunnettu Sonic-hahmon isänä. Täysin oikeutetusti tosin. Hän 
on pohjimmiltaan ohjelmoija, mutta on sen lisäksi tottunut hallitsemaan 
asioita ja halunnut tehdä asiat mahdollisimman pitkälle itse. Tästä johtuen 
mies vastasi ohjelmoinnin ohessa Sonic the Hedgehogin pelihahmottelusta, 
ratasuunnittelusta, kontrollisysteemistä ja kuvakielestä. 





10 VUOTTA TÄYNNÄ 


Vuoden 1991 jälkeen Sonic on ehtinyt esiintyä yli 40:ssä erilaisessa pelissä ja 
23.6. oli hahmon kymmenvuotispäivä. Sega ja Sonic Team juhlistivat tapah- 
tumaa julkistamalla Dreamcastin Sonic Adventure 2:n samana päivänä. 

Harva hahmo on sinnitellyt mukana pelialalla yhtä pitkään kuin Segan 
maskotti. Oikeudenmukaisuuden nimissä voisi konsolipelien hahmojen iät 
laskea kuten koirien ikävuodet, jolloin Sonicin ikä olisi jo 70 vuotta — eri- 
tyisesti alan nopea kehitys vaikuttaa tähän. Tästä huolimatta kestänee vielä 
jonkin aikaa ennen kuin siilin tarvitsee turvautua rullatuoliin. Sonic tulee 
esiintymään konsolipeleissä vielä ainakin toiset 10 vuotta. M 


SONIC-ARKISTO 
Joka vuosi on ilmestynyt useita Soniciin tavalla tai toisella kytköksissä olevia 
pelejä. Olemme listanneet kaikki ne pelit, mitkä on nimetty hahmon mukaan, 
mutta emme sellaisia projekteja kuten Popfu/ Mail (missä on mukana Sister 
Sonic), Sonic Crackers (32X) tai Sonic Extreme (Saturn), emmekä myöskään A 
pelejä missä hahmo vierailee, kuten Doctor Robotniks Mean Bean Machine, 
Fighters Megamix ja Christmas Nights. 





Nimi Kone Vuosi Valmistaja 
Sonic the Hedgehog Mega Drive 1991 — Sonic Team 
Sonic the Hedgehog Game Gear 1991 — Sega Japan 
Sonic the Hedgehog Master System 1991 Sega Japan 
Sonic the Hedgehog 2 Game Gear 1992 — Sega Japan 
Sonic the Hedgehog 2 Game Gear 1992 — Sega Japan 
Sonic the Hedgehog 2 Master System 1992 Sonic Team/STI 
Sonic CD Mega CD 1993 — Sonic Team 
Sonic CD PC 1993 — Sonic Team 
Sonic & Tails: Sonic Chaos Game Gear 1993 — Sega Japan 
Sonic & Tails: Sonic Chaos Master System 1993 Sega Japan 
Sonic Spinball : Mega Drive 1993 — STI 

Sonic Spinball Game Gear 1993 STI 

Sonic 3 Mega Drive 1994 — Sonic Team/STI 
Sonic Drift Game Gear 1994 — Sega Japan 
Sonic & Knuckles Mega Drive 1994 — Sonic Team 
Sonic the Hedgehog: Triple Trouble Game Gear 1994 — Sonic Team 
Sonic Drift 2 Game Gear 1995 — Sega Japan 
Sonic Labyrinth Game Gear 1995 — Sega Europe 
Sonic 3D Blast Mega Drive 1996 — Traveller's Tales 
Sonic 3D Blast Saturn 1996 — Traveller's Tales 
Sonic 3D Blast PE 1996 — Traveller's Tales 
Sonic Blast/G-Sonic Game Gear 1996 — Sega Japan 
Sonic Schoolhouse BE 1996 — Sega America 
Sonic & Knuckles Collection BG 1997 — Sega America/STI 
Sonic Jam Saturn 1997 — Sonic Team 
Sonic R Saturn 1997 — Traveller's Tales 
Sonic R PC 1997 — Traveller's Tales 
Sonic Jam Game.com 1998 — Tiger Electronics 
Sonic Adventure Dreamcast 1998 — Sonic Team 
Sonic Shuffle Dreamcast 2001 — Sonic Team 
Sonic Adventure 2 Dreamcast 2001 — Sonic Team 
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Peliala on maailmanlaajuinen ja rajat erilaisten 
peliformaattien välillä alkavat hiljalleen mur- 
tua. Toki on vielä pitkä matka siihen, että PC- 
pelit, PlayStation-julkaisut, kännykkäpelit ja 
vaikkapa tuore Game Boy Advance olisivat 
kaikki yhteismitallisia suhteessa toisiinsa. 
Pelialan lehdet ovat kuitenkin jo pitkään jatka- 
neet yhdistymistä alunperin varsin nurkkakun- 
taisista julkaisuista kohti mahdollisimman laa- 
jan alan kattavia = pelilehtiä. = Vaikka 
Konsolipelaaja nimensä mukaisesti keskittyy 
jatkossakin erityisesti konsoleihin, on mukana 
nyt omana osanaan PC Pelaaja -osio, missä 
keskitytään pc-pelikulttuuriin. Kahden erillisen 
julkaisun ilmestyminen on sinänsä paperinhuk- 
kaa, jos lehtien lukijakunta menee suurelta osin 
ristiin. Tutkimustemme mukaan kun useimmil- 
la konsolin omistajista on myös pc-kone. 
Toivon mukaan tämä osio palvelee siis Sinua, 
hyvä lukija! 





Leijonanosan tämän numeron pc-tarjonnasta 
vie kotimaisen Remedy-pelifirman haastattelu, 
jonka kauan odotettu Max Payne lähestyy 
kauppojen hyllyjä. Haastattelu on annettu kesä- 
kuussa yksinoikeudella PC Pelaajalle. Näinä 


päivinä avataan Remedyn toimistolla shampan- 
japullot päättyneen työn kunniaksi — ja kenties 
jo uuden projektin alkamiselle? Peli ilmestyy 
myöhemmin myös PlayStation2:lle, mutta jul- 
kaisuajankohta on tällä hetkellä avoin. Aluksi 
New Yorkin kaduille päästetään siten vain pc- 
pelien harrastajat. Remedyn kotisivuille 15.6. 
lisätyn uutisen mukaan Max Payne on edennyt 
kultavaiheeseen ja on siten valmis kirjoitta- 
maan osaltaan suomalaista pelihistoriaa. 

Lisäksi järjestämme heti aluksi kilpailun yhdes- 
sä Egmont Entertainmentin kanssa, missä sinä 
voit antaa palautetta tästä uudesta osiosta ja 
voittaa siinä ohessa pelin. Kätevää, eikö totta? 


Mukavaa elokuista peli-iltaa. 


Kalle Rosti 





PC-toimitukseen voit lähettää palautetta osoitteella: 





PELITEORIA 


TÄSSÄ KOLUMNISSA KÄSITELLÄÄN JOKA KUUKAUSI PC-PELIKULTTUURIN AJANKOHTAISIA ILMIÖITÄ. 


You are dead. 


Olen eksyksissä keskellä metsää ja alkuperäi- 
nen yhdysvaltalainen jalkaväkiryhmä, missä 
olin, on hajaantunut tai kaatunut. Radioni ei 
toimi. Aseistuksenani on vain rynnäkkökivää- 
ri, ja senkin ammukset ovat huvenneet mini- 
miin. Käytännössä se tarkoittaa sitä, etten saa 
ampua ainuttakaan laukausta hukkaan jos 
haluan selvitä vihollislinjojen takaa ehjin 
nahoin takaisin tukikohtaan mistä aiemmin 
lähdin. Neljän ryhmissä kulkevat neuvosto- 
joukot haravoivat metsää ja ampuvat silmää 
räpäyttämättä löytämänsä viholliset. Taivaalla 
kaartelee helikopteri, jonka ohjaaja kertoo 
koordinaatit jos näkee jossain ylimääräistä lii- 
kettä. Eloonjäämisen todennäköisyys alkaa 
näyttää pieneltä, mutta piiloutuminen vain 
pitkittäisi vääjäämätöntä. Siksi on pakko 
puristaa asetta lujempaa ja lähteä liikkeelle. 


Aiemmin kuvittelin, kuinka hieno peli-idea 
olisi täydellinen sotasimulaatio. Sellainen, 
missä ainut vaihtoehto ei olisi rynnätä kohti 
vihollista parhaimpaan Schwarzenegger-tyy- 
liin aseisiinsa luottaen. Missä voisi hypätä 
jeepin rattiin jos löytäisi sellaisen hylättynä. 
Simulaatio, missä voisi juosta ase kourassa 
niin pitkälle kuin karttaa riittää ja siellä tääl- 
lä olisi partioivia vihollissotilaita tai tankkeja 
eikä vain tyhjää ei-kenenkään-maata. 


Äskettäin — Codemastersilta — ilmestynyt 
Operation Flashpoint on kaikkea tätä. Ja 
enemmän. Vaikka grafiikka ei olekaan niin 
realistista, että voisi oikeasti tuntea ajavansa 
panssariautoa, ja vaikka kontrolleja riittää 
enemmän kuin viisikätinen ihminen voisi 
hallita, on tärkein asia kunnossa: Tunnelma. 
Harvassa pelissä ylletään yhtä intensiiviseen 
tunnelmaan. Voit yrittää juosta metsän suo- 


jiin, vaikka tiedät joutuvasi vihollispartion 
näkemäksi ja mahdollisesti ampumaksi. 
Toinen vaihtoehtosi saattaa olla piileskely 
hamaan ikuisuuteen. 


Palaan metsään keskelle Everon-saarta. 
Jostain kuuluu laukaus ja luoti osuu puun- 
runkoon. Toinen laukaus osuu jo käsivarteen. 
Tähystän aseeni tähtäimen lävitse suuliekkiä, 
mutta en löydä sitä. Kolmas luoti osuu suo- 
raan keskelle otsaa ja tulee ulos takaraivosta. 
Vihollisen sala-ampuja oli vaaninut minua jo 
pitkän aikaa, mutta osui vasta kolmannel- 
la. Laiha lohtu maassa kuolleena 
makaavalle alokkaalle. 
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nissä tarkoitus ja moti- — kaita MODeja. 

ivalta ei ole itsetarkoi — MM: Todd Hollenshead id: Itä oli (ähne ja 
ampumista. Pe laajalla on 
nia ja pyrkiä eteenpäin. 


Entä 5 adtonen käytettävyys? 
i at ovat varsin = stävällisiä, 
sanoisi sitä tylsäksi. Max 
nä missä Die Hard tai ko 5. ollut "käytännön hyötyä jo 
, kehittelyasteella? 
PJ: Todella hieno asia on, että MAX-FX -tekno- 
L voimme ri aa realismin tasoa pidem-- 


e s 
. Täytyy kuitenkin muistaa, että 


— MaxEdin- K ja se on a a Sen 
avulla voimme luoda tasoja nopeasti ja tehdä tar- 
vittaessa muutoksia. 


n. Olmi tehneet jottain Miten tarina on sijoitettu suhteessa toimintaan? 
esimerkiksi valoefektit ovat Monesti näiden yhteensovittaminen on kivulias 
as0edi äi prosessi, missä yksi osapuoli yleensä vie voiton 


toisen kustannuksella. Klassisissa dekkareissa toi- 














minta ja suvantokohdat seuraavat jouhevasti toisi- 
aan. Onko mahdollista siirtää tämä 
tarinan ja aseidenkäytön vuorottelu 
osaksi peliä? 
— SL: Suuri osa tarinaa on kerrottu graa- 
= fisten novellien kautta. Tämä mahdol- 
listaa syvempien hahmojen luomisen 
ja omakohtaisen kokemisen lisäänty- 
misen. Voitko kuvitella tapaavasi 
saman roiston pelissä, joka antoi sinul- 
le turpaan graafisessa novellissa? 
Motivaatio tappelun voittamiseksi 
pitäisi olla suurempi, kuin jos kyseessä 
olisi vain kentän lopussa odottava iso 
vihollinen. 
PJ: Pelaaja voi kerätä tavaroita tasoilta, 
mitkä mahdollistavat siirtymisen graa- 
fiseen novelliin. Ne toimivat myös kir- 
jana, joten sieltä voi tarkistaa vanhempia tapahtu- - 
mia... 

SL: Ja GN!lla saattaa olla täysin uusi merki- 
dy. . 

PJ: Aloitimme graafisten novellien suunnittelun 


tulevat saataville myös ver- — johtanut = tuloksiin — millaisia — halusimme. 
1e varmasti näkemään tasok- — Päädyimme käyttämään täysin omaa prosessiam- 


käyttämällä käsinmaalattuja kuvia, mutta tämä ei — 





me kuvien luomiseksi. Kiia Kallio ja Sami 
Saramäki ovat mielestäni tehneet loistavaa työtä 
GN-kohtauksissa. 


Miten väkivalta sitten suhteutuu kaikkeen edellä- 
mainittuun? 

PJ: Max Payne on peli nuorille aikuisille ja sen 
maailma houkuttelee eritoten nuoria parikymppi- 
siä miehiä (kuten tiimimmekin on). Se ei ole peli 
minkä pariin lapset voisi jättää, se on täysin sel- 
vää. Olemme tehneet pelin tämän näkökulman 
huomioiden. 

Entä eikö pelien väkivalta houkuttele suivaan- 
tuneita vanhempia jälleen mielipidepalstoille? 

PJ: En näe tietokonepelejä kaiken pahan alku- 
na. 70-luvulla ajateltiin että rock-musiikki tekee 
lapsista hulluja, minkä jälkeen elokuvat olivat 
syntipukkina. Tämän päivän sana on, että pelit 
tekevät ihmisistä väkivaltaisia. Mielestäni todelli- 
set ongelmat esiintyvät paljon laajemmassa skaa- 
lassa (koulutus, sodat jne.) eivätkä pelit voi ottaa 
kyseenalaiseksi kunniakseen olla modernin 
yhteiskunnan väkivaltaisuuden lähde. 


Kuluneiden vuosien aikana on tehty kaikkea 
muuta kuin levätty laakereilla. Yksi ilmeisen tär- 
keä taustatekijä pelin tunnelmalle on ollut matka 
New Yorkiin, alkulähteille. 

PJ: Koska olemme Suomesta (ja väkiluku täällä 
vähemmän kuin puolet New Yorkin asukasmää- 
rästä), ei oikeastaan voi kuvitella näkymiä, tunte- 
muksia ja kontrasteja mitä niin suuresta kaupun- 
gista on löydettävissä. Kuusi tasosuunnitelijaam- 
me matkusti sinne mukanaan pelin käsikirjoitus 
ja lista paikoista jotka tarvitsimme peliä varten. 
He tekivät intensiivistä tutkimusta, kuvaten usei- 
den tuntien verran videokuvaa ja ottaen joitain 
tuhansia valokuvia kahdeksan päivää kestäneen 
vierailun aikana. Paikat vaihtelivat Manhattanista 
oikeisiin Bronxin rotankoloihin. Kaksi entistä 
poliisia oli mukana turvallisuuden takaamiseksi. 
Selvä etu olivat ne tuhannet valokuvat joita pys- 
tyimme käyttämään tekstuurimateriaalina. Matka 
oli erittäin tärkeä, ellei jopa välttämätön, ja pelin 
ulkoasu onkin pitkälti tämän ”kenttämatkan” 
tulosta. 

SL: Kaverit tekivät mainiota työtä ja saivat mat- 
kastaan mahdollisimman paljon irti. Takakujien 
crack-luolien tunnelma verrattuna pilvenpiir- 
täjien marmoriin ja säihkeeseen ovat 
todellakin kuin kolikon kaksi puolta. 

MM: Realismin tason voi kukin 
pelaaja itse arvioida. Pelin elo- 
kuvallinen taso ei olisi mah- 
dollinen ilman perusteel- 











lista tutkimusta tai valokuvia sekä videomateraa- 
lia... Uskon myös, että oikean tunnelman löytämi- 
nen on tällä tavoin huomattavasti helpompaa. 
Luulisi, että käveleminen ränsistyneeseen lähiöön 
yhdessä kahden henkivartijan kanssa saa kenet 
tahansa oikeaan tunnelmaan. Ei ole mahdollista 
ymmärtää miten pahassa kunnossa ja vaarallisia 
tuollaiset paikat voivat olla, ellei ole käynyt siellä 
itse. Videomateriaali oli uskomaton- 

ta. 


Onko kaikki pelistä kirjoitettu hype 
ja jo valmiiksi harteille heitetty mant- 
teli ensimmäisenä todella suuren 
myyntipotentiaalin omaavana koti- 
maisena pelinä tuonut mukanaan 
haittapuolia vai onko niistä ollut 
hyötyä pelin kehittämisessä? 

PJ: Pelifanit voivat olla vaativia, ja 
jos he haluavat jonkin pienen omi- 
naisuuden peliin (minkä tekeminen 
veisi vuoden), ainakin osa tulee 
valittamaan ellei sellaista ominai- 
suutta lisätäkään. Kaiken kaikkiaan 
palaute on ollut positiivista ja on 
ollut miellyttävää työskennellä myö- 
tätuulessa parin viime kuukauden 
ajan. 

SL: Tarina on ollut olemassa 
ennen teknologiaa ja tekniset ratkaisut on sittem- 
min pitkälti räätälöity palvelemaan juonta. 
Kyseessä oli tosin myös kaksisuuntainen vaikutus: 
Prosessin aikana olemme huomanneet tiettyjen 
seikkojen olevan mahdottomia toteuttaa ja jotkut 
taas toteutettavissa. Pieniä tarinamuutoksia on 
tietenkin myös tehty. 

PJ: Bullet time, realistiset puitteet ja valaistus, 
kameran käyttö ja elokuvallinen kamppailu yhdis- 
tettynä vahvaan juoneen pitäisi riittää uuden maa- 
perän luomiseen. Mikään ei ole silti kiveen kirjoi- 
tettua. Olemme nuori ja taidokas ryhmä, mutta 
tämä on ensimmäinen suuri projektimme. 
Teemme parhaamme. Jos yllämme Half-Lifen ja 
Duke Nukemin tasolle, olemme erittäin, erittäin 
onnellisia. 

SL: Tosiasiassa en juuri ajattele suuria termejä 
kuten pelikulttuurin edistäminen, emmekä usko 
Max Paynen muuttavan pelaamista perusteellises- 
ti ja ikuisiksi ajoiksi. Teemme jotain uutta ja jän- 
nittävää; luomme pelin jollaista itse haluamme 
pelata. 

PJ: Kannattaa myös muistaa, että editorit tule- 
vat pelin mukana ja niiden avulla syntyy toivotta- 
vasti MOD-yhteisö. Odotan todella näkeväni mitä 


pelaajat saavat aikaiseksi. 

SL: Ongelma hypessä on, että ihmiset alkavat 
odottaa mahdottomia asioita. Pelistä tulee erin- 
omainen, mutta se ei tule muuttamaan maailman- 
kaikkeutta sellaisena kuin sen nyt tunnemme. 

Sanotte tehneenne sellaisen pelin mitä itse 
haluaisitte pelata. Onko siinä tarpeeksi haastetta 
sekä vasta-alkajalle että kokeneelle pelaajalle? 


He tekivät intensiivistä tutkimusta, 
kuvaten useiden tuntien verran 
videokuvaa ja ottaen joitain tuhansia 
valokuvia kahdeksan päivää kestä- 
neen vierailun aikana. Paikat vaihteli- 
vat Manhattanista oikeisiin Bronxin 
rotankoloihin. Kaksi entistä poliisia oli 
mukana turvallisuuden takaamiseksi. 


PJ: Peli on tarpeeksi pitkä. Käytämme itseään 
säätelevää tasosysteemiä - ensimmäistä kertaa 
toimintapeleissä, uskoisin. Sen pitäisi tarjota HC- 
pelaajille tarpeeksi haastetta ja toisaalta tarjota 
tulokkaille mahdollisuuden päästä peli myös läpi. 
On olemassa myös kaksi lisätasoa, jotka saa käyt- 
töönsä päästyään pelin loppuun sekä New York 
Minute -moodi, eräänlainen aikaan pohjautuva 
variaatio. Näiden ominaisuuksien pitäisi lisätä 
pelin uudelleenpelattavuutta ja arvoa. 

SL: Tosiaan, kerromme tarinan emmekä halua 
jättää sitä puolitiehen. Järjestelmämme pitäisi 
mahdollistaa tavoitteidemme saavuttamisen ja 
tarjota pelaajille kunnollisen haasteen. Max 
Paynessa on todellista arvoa pelaajalle, en epäile 
sitä lainkaan. 

Monen pelin taustalla on aina toinen hyvä peli. 
Oman pelin luomisen välissä ehtii myös tarkista- 
maan mitä muualla on tehty. 

PJ: Toivoisin että pelaamiselle jäisi enemmän 
aikaa. Kokeilin Red Factionia PS2:lla nähdäkseni 
miten se oli tehty. Olen myös pelaillut Undyingia, 
Runea ja Tony Hawk 2:a... Ja jäin täysin kiinni 
Diablo 2:een kun se julkaistiin. Yritän ehtiä pelaa- 
maan kaikkia shootereita sitä mukaa kun niitä 


tulee, mutta Deus EX on yhä odottamassa vuoro- 
aan. 

MM: Olen istunut liimautuneena Half-Life 
MODiin (Day of Defeat) ja pelaan läpi Opposing 
Forcea, minkä pelaamisen laiminlöin pelin ilmes- 
tyessä. OK, ampukaa minut sitten! Luulisin, että 
sitten kun joku (vink vink) palauttaa NOLF:n, se 
on seuraavana listalla. Kokeilin demoa ja se näyt- 
ti mukavalta. 

SL: Olen itse asiassa käyttänyt enem- 
män aikaa pelaten vanhanaikaisia 
pöytäroolipelejä aina kun siihen tar- 
joutuu mahdollisuus. 

Entä muiden pelien vaikutus omaan 
työskentelyyn? 

PJ: Sanoisin, että kolmannessa per- 
soonassa tapahtuvien pelien kontrol- 
lit ovat olleet jotain muuta kuin lois- 
tavia ja huomasimme tämän pelates- 
samme kyseistä lajityyppiä edustavia 


pelejä. Mielestäni onnistuimme 
hyvän kontrollisysteemin luomises- 
sa. 


MS: Teknisesti lähestymistapamme 
on ollut todella erilainen... 

SL: Tunnelman, tarinan ja hahmojen 
tasolla. 


Vuosien saatossa yhteinen tavoite on 
saanut joukon hitsautumaan yhteen, mutta mat- 
kan varrella on ollut myös hitaampia vaiheita. 

MM: Minusta on mahtava nähdä tiimityösken- 
telyn toimivan. Pelkkä tekniseltä osaamiseltaan ja 
luovuudeltaan taitavien ihmisten joukon yhdisty- 
minen ja yhteisen maalin tavoittelu ovat mielestä- 
ni hienoja asioita. Pahin asia lienee se, kun on 
joutunut vastaamaan ihmisille pelin olevan valmis 
”sitten kun se on tehty”. Ymmärrän kyllä heidän 
malttamattomuutensa. 

PJ: Parasta on varmasti tiimityöskentely. Tämä 
on valtava ja haastava projekti tehtäväksi. 
Ensimmäinen suuri projektimme. On ollut hienoa 
nähdä miten ihmiset ovat kehittyneet ja kohon- 
neet työssä sekä luovuudessa uudelle tasolle. 
Pahinta oli varmaankin silloin, kun kehitystyön 
eteneminen ei ollut nähtävissä. On olemassa 
monia asioita joiden toimivuus täytyy huolella 
varmistaa eikä tekemisestään saa välitöntä vasti- 
netta. Olimme kuitenkin sitkeitä ja kehitimme tek- 
nistä puolta, mikä näkyy mielestäni myös lopulli- 
sessa pelissä. 

Pohjoismaisia pelejä on ilmestynyt varsin vähän 
verrattuna siihen, kuinka paljon täällä pelataan ja 
miten paljon tarvittavat taidot omaavia tekijöitä 








olisi saatavilla. Remedyssä on myös varsin kan- 
sainvälinen kokoonpano. Miksi näin? Entä onko -— 





Pohjoismaiden pelialassa . [jä vihdoin. kä 
mistilassa? - 





PJ: Peliala on globaali j ja pelaajia. on n ympäri - 
maailmaa. He ostavat ja pelaavat parhaita. pelejä -—— 


mitä maailmassa on saatavilla. Jokaisen pelin tä 


tyy yrittää vedota laajaan globaaliin yhteisöön. - 
Olemme nähneet joidenkin hyvien pelien ilmesty- 
vän Skandinaviasta, kuten Massiven Ground - 
Control ja Housemarguen Supreme Snowboarding 
muutamia nimetäkseni. Täällä ei kuitenkaan ole — 
kovin paljoa pelien kehittäjiä. Veikkaanpa, <a 
yksin Dallasin alueella on enemmän pelifirmoja ; 
kuin koko Pohjoismaissa. Olemme. olleet erit- - 
"työskennellä 
— Scott Millerin ja George Broussardin kanssa 








täin onnekkaita voidessamme 





valmis ' sitten kun « se on s 
Ymmärrän kyllä. heidän malttamat- 














; Kallio (myös graafinen suunnit- 


3D Realmsilta, jotka 
tuottavat Max 
Paynen. Heidän koke- 
muksensa puhuu 
puolestaan. 

MS: Olen saksalainen, 
ja tiimissämme on 
myös kanadalainen ja 
australialainen työn- 
tekijä. Mielestäni pelit 
ja niiden kehittäjät 
ovat erittäin kansain- 

















välisiä. Alalla työskentelevät ovat hyvin avoimes- 


säksi he ovat mainioita tyyppejä. 


- Toisaalta. täytyy olla myös mahdollisuus maail- 


manlaajuiseen jakeluun, voimia markkinointiin ja 


va rahaa kehitystyöhön. Lisäksi täytyy tietää 


it, lakipykälät ja pitää hallussaan taitavaa 


ja. lu vaa tiimiä joka kykenee yhteistyöhön. 

Pohjoismaista löytyy mielestäni paljon taitavia 
— tekijöitä, joten muut tekijät jäävät silloin ratkaise- 
viksi i lopullisen menestyksen kannalta. 






aut vä Max Paynen jälkeen? 
= PJ: Haluaisimme jatkaa työskentelyä Max 


— Paynen parissa. Mitään. erityisiä suunnitelmia ei 
— ole vielä tehty, mutta... 








MS: «emme aio heittää kaikkea oppimaamme 








tietoa pois ja ala työskennellä RTS-pelin parissa. 

SL: Paras hetkeni on vasta tulossa. Pelin pääs- 
tessä kultavaiheeseen ja jakeluun tulemme näke- 
mään ihmisten pelaavan peliä sekä kokevan sen 
tarinan ja pelituntuman, minkä olemme kehittä- 
neet. Toivon, että ihmiset tulevat pitämään pelis- 
tä. Sama aika voi olla myös pahinta... Tehtyämme 
kaiken työn loppuun, ponnisteltuamme valmiin 
pelin aikaansaamiseksi joudumme seuraavaksi 


odottamaan miten peli otetaan vastaan. 





Kiitokset: Remedy, Morten Skovgaard ja 
Sarah Seaby. 








KILPAILU 


KONSOLIPELAAJA ja EGMONT ENTERTAINMENT järjestävät kilpai- 
lun: ottaaksesi osaa sinun täytyy vain omata jokin mielipide uudes- 
ta PC-osiosta ja kirjoittaa se meille sähköpostitse. Varsin helppoa! 


Mielipiteet voi lähettää 1.9.2001 mennessä seuraavaan osoitteeseen: 

Voittajat julkistetaan KONSOLI- 
PELAAJAN lokakuun numerossa ja heille ilmoitetaan asiasta henki- 
lökohaisesti. 


Storyteller 


EGMONT 
ENTERTAINMENT 


OSOITE PELIEN 
ÄÄRELLE: 


. Www. egmont- p j- 
entertainment.fi ; jää 





Ystäviä kuin kissat ja koirat... 


Patrick 
MCDoNNE 


KAMU 


ASTU KAMUJEN MAAILMAAN! 





Hulvattomat albumit ja Sunnuntaisarjat 
kaikista hyvinvarustetuista kirjakaupoista. 






—Dyaieko MeDanelf 


« SKAMUT 
[Mu 





PEMHONI —— 
KUSTANNUS — 





. O Pat a] k McDonnell - - 








LNTILSONUV 











PARASTA: 

METAL GEAR 2: SONS OF LIBERTY (PS2) — Iskee kuin miljoona volt- 
tia. DEVIL MAY CRY (PS2) — Hyvin lupaavaa 

CASTLEVANIA: CIRCLE OF THE MOON (GBA) — Pikkuruinen konsoli 
pitää sisällään aimo latauksen peli-iloa. CAPCOM GENERATIONS 
(PS) — En aio vieroittautua tästä pelistä. Ikinä. 





VALOT S TE MEIL 
HARRASTAA: MUSIIKKI 
PITÄÄ: RPG JA TASOLOIKKA 

EI PIDÄ: TASOTON TV-PELIJOURNALISMI 


PARASTA: 

METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY (PS2) — Hideo Kojima 

on oman alansa guru, katsokaa vaikka. SPACE INVADERS 
(ARCADE) — Klassikko, joka ei suostu kuolemaan vaikka sitä 
kuinka yritettäisiinkin. CASTLEVANIA: CIRCLE OF THE MOON (GBA) 
— Vaarnat valmiiksi, vanha verenimijä näyttää heräilevän taas 
kerran! 





KA AT : 
HARRASTAA: LEHDET, MUOTI & MUSIIKKI 

PITAA: OMAPERÄISET. Jl dT E 
EI PIDÄ: MÄTKINTÄPELI 














PARASTA aaaao < KIL = PO 
UUSI KONSOLIPELAAJA — Parempi! GAME BOY ADVANCE — 

Vihdoin ja viimein. PINOBEE: WINGS OF ADVENTURE (GBA) — Onko 
Pinobee sukua Sonicille? 





A: PC-PELIT JA VERKKOJUTUT. 

PIT, TA JA TAKTIIKKA. 

EI PIDÄ: OUDOT URHEILULAJIT, LIIAN REALISTISET SIMULAATIOT 

PARASTA: - a n 3 o p 

OPERATION FLASHPOINT- Nyt jo pari vuorokautta takana Everonin 
metsissä. OUAKE— Räiskintää isolla R:llä. NHL-SARJA — Jokaista 
versiota v:sta 1997 pelanneena. CIVILIZATION Il — Jos on 15 tun- 
tia ylimääräistä aikaa. 






A: EUKONKANTOKISAT 

PPELY JA PROBLEMATIIKKA 

KÄT SEIKKAILUPELIT 

PARASTA: e 

GT3 — Silmiähivelevän kaunis kaahailupeli. 

SUPER MARIO ADVANCE — Putkimiehen loistava paluu. 


MR DALLER — Ehdoton suosikkini edelleenkin 


ARVOSTELUASTEIKKO 
10 TÄLLAISIA KAIKKIEN PELIEN TULISI OLLA! OSTA TAI ITKE. 


9 HARVOJEN JA VALITTUJEN ELIITTIPELIEN LUOKKA. ERITTÄIN 
HOUKUTTELEVA OSTOS. 


6 VARSIN HYVÄ PELI. PAKKO-OSTOS GENREN FANEILLE JA MIK- 
SEI MUILLEKIN. 


7 KESKITASOA HUOMATTAVASTI PAREMPAA. KIINNOSTAA TAA- 
TUSTI PELITYYPIN FANEJA. 


6 PAREMPAA KESKITASOA, MUTTA KANNATTAA SILTI TESTATA 
ENNEN KUIN LADOT PESETASI TISKIIN. 


5 KOKONAISUUTENA KESKITASOA TAI HIEMAN SEN ALAPUOLEI- 
LA, MUTTA SAATTAA YLLÄTTÄÄ JOILLAIN OSA-ALUEILLAAN. 


4 KEHNO PELI, JOITA VALITETTAVASTI TUNTUU SYNTYVÄN JAT- 
KUVASTI LISÄÄ. 


3 PELI, JONKA TEKIJÄ KÄRSII OLEMATTOMASTA ITSEKRITIIKISTÄ. 
AIHEUTTAA LÄHINNÄ TRAUMOJA. 


2 PELIÄ TYÖSTÄNYT TYÖRYHMÄ PITÄISI VANGITA JA SAATTAA 
EDESVASTUUSEEN. 


1 GAMEOVERI 


RED FACTION 


Kiikaritähtäinkivääri on suosikkini. Tässä sitä käytetään tosin 
ähietäisyydeltä. 


'd OSOITTELU ON KI- 

N VAA 

W Red Factionissa on monia 
meheviä aseita. Ne ovat 

hyvin realistisia, vaikka peli 

onkin scifi-henkinen. Par- 
haisiin tuliluikkuihin lukeutuvat 
mm. rakettikivääri, kaksi eri- 
laista kiikarikivääriä, raskas 
konekivääri ja niin sanottu 
”railgun”. Kivointa railgunissa 
on se, että pelaaja näkee infra- 
punalla ja voi ampua seinien 
läpi — tämä täystuho kannattaa 
jemmata kaikkein ilkeimpien 
kelmien kohtaloksi. 


TÄSSÄ TULEE TOIMINTAPELI, JOKA NÄYTTÄÄ KAAPIN 
PAIKAN SEKÄ OUAKE II:LLE ETTÄ UNREAL TOURNA- 
MENTILLE. AINAKIN, JOS YKSINPELI ON SE KOVIN 
JUTTU. 


Red Faction on action - peli, josta on riittänyt puhetta ensi- 
huhuista alkaen. Se on samanhenkinen toimintapeli kuin 
Ouake II! tai Unreal Tournament, vaikkakin yksinpeliin pai- 
nottunut. Pelaajan ei siis tarvitse tyytyä mielettömään toi- 
mintaryöppyyn — pakettiin kuuluu myös hyvä tarina ja ko- 
meita kenttiä. Lopputulos on eräänlainen toimintaseikkailu, 
joka muistuttaa melkoisesti klassikkopeli Hal/f-Lifea. 


TYÖN ORJAT SORRON YÖSTÄ NOUSKAA 


Pääosassa on kaivostyöläinen nimeltä Parker. Kuten asiaan 
kuuluu, hän on aivan tavallinen tallaaja, joka sattuu väärään 
paikkaan väärällä hetkellä. Tässä tapauksessa väärä paikka si- 
jaitsee Mars-planeetan kammottavissa kaivoksissa. Edes- 
sä on kaivostyöläisten väistämätön kapina sadistisia työn- 
antajiaan vastaan. 

Pelin alussa tehtäväksi riittää kapinasta selviytyminen 
joutumatta lukuisten vartijoiden mätkimäksi. Pelaajan ai- 
noana aseena on kuolleelta vartijalta vohkittu sähköiskupis- 
tooli, mutta pian löytyy myös pistooli, rakettikivääri sekä 
kourallinen räjähdyspanoksia. 

Räjähdyspanokset pääsevätkin jo varhaisessa vaiheessa 
esittelemään Red Factionin ylpeydenaihetta, muunneltavaa 
maastoa. Käytännössä se tarkoittaa sitä, että pelissä voi 
räjäyttää rei'ille melkein mitä vain. Enkä tarkoita vain lasi- 
ruutuja ja tietokoneita, vaan myös seiniä, kattoja ja kaivos- 
käytäviä. Ovatko muurin taakse suojautuneet vartijat hai- 


Älä ammu lääkäreitä. He ovat vannoneet auttavansa hädänalai- 


sia — jopa kaltaisiasi kapinallisia. 





taksi? No, eivät kauan — posauta koko muuri mäsäksi! 

Red Factionin kehittäjätiimi Volition kutsuu grafiikka- 
moottoriaan Geo-modiksi, mikä myös viittaa maaston räjäy- 
ysmahdollisuuksiin. Pelin alussa tuntuu kuin kehittäjät oli- 
sivat hiukan liiankin ylpeitä luomastaan hienoudesta, sillä 
jonkin aikaa pelissä vain räjäytellään aukkoja käytävien sei- 
nämiin. Myöhemmin toiminto tuntuu jo hauskemmalta. 
Esimerkiksi silloin, kun pelaaja löytää pylväshuoneesta 
ranaattikiväärin. Pelaaja ennättää hädin tuskin tarttua asee- 
seen, kun vihollissotilaita jo vilistää joka suunnalta. 
Harvinaisen hieno räjähdysjuhla voi alkaa. Dual Shock 
-ohjain vipattaa vimmatusti, ja trotyylipaukkujen ääni saa 
huonokuuloisimmankin pitelemään korviaan. 

Ruudinsavun haihduttua pelaajaa kohtaa sekä irvokas 
että hupaisa näky: huone, johon hetki sitten saapasteltiin, 
on lakannut olemasta. Se on täysin tiessään. Kadonneesta 
katosta ja seinistä kielii vain lattialla lojuva kivimurska. 
Nämä tilanteet nostavat Red Factionin yli muiden. 





VAIHTELEVA JA HYVÄ JUONI 


Täytyy todeta, että peli muistuttaa todella paljon Half-Lifea. 
Sekä tunnelma että monet pelimomentit tuntuvat tutuilta. Se 
ei haittaa, vaan pelatessa tuntuu pikemminkin siltä kuin ta- 
paisi hyvän ystävän pitkästä aikaa. 

Vastaan tulevat ympäristöt ovat uskottavia ja realistia, 
vaikka kyse onkin science fiction -rainasta. Erityisen haus- 
kaa on se, että pelissä pääsee tuon tuostakin ajelemaan eri- 
laisilla kulkuneuvoilla. Paikasta X voi siirtyä paikkaan Y mm. 
sukellusveneellä, safarijeepillä tai kuuautolla (vai onko 
kyseessä Marsauto?). Ajokkien simulointi ei ehkä anna 
aihetta kehukirjeisiin, mutta ne ovat kuitenkin hauskoja ja 
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Lasit särkyvät pelissä erityisen komeasti. 








tuovat peliin paljon vaihtelua. 

Red Factionissa lähes kaikki on ensiluokkaista. Peli on 
komea katsella: sen ympäristöt ovat vaihtelevia ja aseet 
silkkaa herkkua. Aluksi peli ei ehkä erityisemmin innosta, 
mutta se paranee edetessään. Ha/f-Lifen tavoin useimmis- 
sa aseissa on kaksi eri tulitustapaa. Esimerkiksi haulikolla 
voi ampua joko yksittäisiä laukauksia tai sitten molemmilla 
piipuilla, kun taas rakettikiväärillä voi laukaista joko ohjaa- 
mattomia tai itsestään ohjautuvia raketteja. Kun pelaaja sit- 
ten saa käsiinsä kiväärin, jossa on kiikaritähtäin, hän voi 
valita käyttääkö tähtäintä tarkka-ammuntaan vai ampuuko 
ennemmin tavalliseen tapaan. Jotkut ehkä tuhahtavat hal- 
veksivasti Dual Shock2 -ohjaimen tärinätoiminnolle, mutta 
tässä pelissä tärinä on niin huolellista ja tarkoituksenmu- 
kaista, että se tosiaan tiivistää pelitunnelmaa. 

Niin, ja sitten ohjaus. Yleisesti ottaen se toimii ihan 
hyvin. Oikeanpuoleisella sauvalla ohjataan tähtäystä ja 
vasemmalla omaa liikkumista. Herkkyyden X- ja Y-akseleille 
voi säätää, ja Y-akselin voi myös tehdä käänteiseksi, jos se 
tuntuu paremmalta. Ohjaus on työlästä vain silloin, kun täh- 
täykseen pitäisi tehdä hienosäätöjä. Tähtäimen oikea milli- 
metritarkkuus ei ole kohdallaan, joten ryökäleiden räiskies- 
sä kohti ”auto aim” on hyvä olemassa. 

Red Factionissa on myös moninpelimahdollisuus. Kaksi 
henkilöä voi pelata jaetulla ruudulla, mutta silloin peli ete- 
nee tavanomaisessa järjestyksessä jaksamatta innostaa. 
Tarkoitan tällä sitä, että yksin pelaavalle Red Faction on 
huomionarvoinen peli, jossa on vahva juoni ja useita jännit- 
täviä ympäristöjä. Moninpeliä on paras pitää bonuksena, 
mutta sen vuoksi peliä ei kannata ostaa. 

Pelissä on oikeastaan vain kaksi harmittavaa seikkaa. 


Yksi on se, että kuolleet katoavat kentältä muutamassa 
sekunnissa — Nintendo 64 -viboja! Minusta sellaiseen ei ole 
mitään syytä PlayStation2:lla, ja kieltämättä kentällä lojuvat 
raadot toisivat kaiken lisäksi tunnelmaa... Toinen riesa on 
se, että pelin vaikeustaso vaihtelee voimakkaasti. Sen joh- 
dosta pelin joutuu tallentamaan varsin usein. Muutoin äkki- 
kuolema saattaa iskeä. 

Mitä enemmän pelaan Red Factionia, sitä enemmän siitä 
pidän. Peli päivittyy alati uusilla ympäristöillä, aseilla ja 
haasteilla. Red Faction ei ole koskaan tylsä, ja se on jo jota- 
kin. 

VEIKKO 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE TOIMINTA 
JULKAISIJA THO VALMISTAJA VOLITION 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 

MUUT PELIKONEET PC 


GRAFIIKKA Siistejä valoefektejä ja räjähdyksiä. 

ÄÄNET Hyvää scifi-technoa ja ankaria aseääniä. 
KONTROLLI Millimetritarkkuus ei ole kohdallaan. 
HAASTE Hieno ja pitkä seikkailu sekä ihan hyvä mo- 


ninpeli. 


YHTEENSÄ — Rankka ja raikas toimintapeli, jossa 
on paljon uusia ideoita. 






RAKENTEILLA 

Kovinta Red Factionissa on 

mahdollisuus ampua mä- 

säksi periaatteessa kaikki 

vastaantuleva. On myös 
asioita, joita ei saa tuhottua 
millään. Niihin kuuluvat useim- 
mat teräsovet ja radan ulkosei- 
nät, mutta muutoin on sekä 
sallittua että välttämätöntä am- 
pua aukkoja sinne tänne. Esi- 
merkiksi pelaajan matkatessa 





sukellusveneellä hänen pitää 
ampua jäähän avanto päästäk- 
seen pintaan. 


ONIMUSHA: WARLORDS 


KAUAN ODOTETTU ONIMUSHA: WARLORDS RAKENTUU ILKEIDEN DEMONIEN, JUROJEN SAMURAIDEN JA NAISPUOLIS- 
TEN NINJOJEN EDESOTTAMUKSILLE. SE ON VANHA, HYVÄKSI KOETTU RESEPTI, JOTA ON HÖYSTETTY UUSIN AINEKSIN. 


Pelin veretseisauttava intro räjäyttää pelaajan silmille Okezaha- 
man taistelun, jossa sotavaltias Yoshimoton joukot kärsivät kat- 
keran tappion Nobunagan sotureille. Nobunaga itse ei ehdi nauttia 
voitostaan kovin kauan, sillä hän kaatuu hetkeä myöhemmin maa- 
han nuoli kurkussaan. Kaikki tämä kuuluu kuitenkin menneisyy- 
teen. Itse peli alkaa vuoden kuluttua Okezahaman taistelusta, 
kun Inabayaman linnassa alkaa kuulua kummia. Mystiset tapah- 
tumat säikyttävät prinsessa Yukin lähettämään kirjeen nuorelle 
samuraille, Samanosukelle. Samanosuke tuntee prinsessan jo 
entuudestaan ja rientää paikalle, mutta saapuu ratkaisevasti myö- 
hässä. Hänen ehtiessään paikalle Yuki on kadonnut ja Inabay- 
aman linnaa isännöivät demonit. Prinsessan pelastaminen muo- 
dostuu seikkailuksi, joka muistuttaa hieman Capcomin vanhoja Re- 
sident Evilejä. Pelin kontrolli on lähes sama, mutta huomattavasti 
raisumpi. Samanosuke on mestarillinen miekkamies eikä epäröi 
sekuntiakaan käyttää asettaan. Tämän vuoksi pelaajan on suh- 
teellisen helppoa luotsata miekallaan huitova Samanosuke vihol- 
lisia kuhisevien kenttien läpi. Onimusha painottuukin enemmän 
actionille kuin kauhulle. Mukana on toki paljon yllättäviä efektejä, 
jotka onnistuvat hetkellisesti hätkäyttämään, mutta tämä viestii vain 
siitä, että Capcom on yrittänyt luoda jotain muuta vanhan kauhu- 
pelinsä reseptillä. Mukaan on ahdettu totuttuun tapaan ongel- 


VARASTA SIELUJA 
Vihollisten akupunteeraami- 
nen samuraimiekan avulla ei 
tuota pelkästään hupia ja 
turvallisempaa ympäristöä. 
Samanosuke saa voittamistaan 
vihollisista myös voimia, jotka 
ovat hyödyksi tulevissa taiste- 
luissa. Voima syntyy kaatunei- 
den vihollisten sieluista ja varas- 
toituu Samanosuken maagiseen 
rannekkeeseen. Pienet valopal- 
lot symboloivat sieluja, ja niiden 
laatu käy ilmi pallojen väristä: 
keltaiset sielut palauttavat ener- 
giaa, siniset palauttavat maagis- 
ta voimaa ja punaiset toimivat 
kokemuspisteinä, joiden avulla 
pelaaja voi parantaa aseitaan ja 
varusteitaan. Sielut on viisainta 
kerätä nopeasti, sillä ne katoavat 
tietyn ajan kuluttua. 





manratkaisua, mutta tällä kertaa pulmatiikka kolisee ruudulle var- 
hemmista peleistä poikkeavalla tavalla. Esimerkkinä mainittakoon 
kirstut, jotka voi avata ainoastaan ratkaisemalla niiden numero- 
koodit. Mielenkiintoista, mutta ei niinkään vallankumouksellista. 


RESIDENT EVIL -GRAFIIKKAA 


Pelin grafiikka muistuttaa huomattavasti Resident Eviliä. Ensinnä 
silmään pistävät hieman vanhanaikaisilta vaikuttavat, renderoidut 
taustat, joihin ei uskoisi törmäävänsä PlayStation2 pelissä. Sil- 
loin tällöin ilmaantuvat animaatiot sitä vastoin ovat täysin toista 
luokkaa. Samaa voi sanoa interaktiivisista esineistä ja tunnelmal- 
lisista ympäristöistä. Synkeät metsät ja solisevat vesiputoukset 
ovat hienosti toteutettuja, mutta varsinaisen papukaijamerkin an- 
saitsee pelin onnistuneesti orientaalinen kokonaisuus. Rende- 
roituun maisemaan saadaan sullottua yhtä lailla yksityiskohtia 
kuin polygonirakenteiseenkin sellaiseen. Polygoneista koostetut 
esineet, hahmot ja hirviöt näyttävät luonnollisestikin paremmilta 
kuin Resident Evilissä — tämä itsestäänselvyys johtuu PlaySta- 
tion2:n huomattavasti suuremmasta kapasiteetista. Pelin ympä- 
ristöt ovat tunnelmallisia ja jännittäviä — asiaan vaikuttaa myös 
se, että Onimushan musiikki on tehty huolella. Pelaajan hiipiessä 
raunioituneessa temppelissä läsnäolon tunne on lähes käsinkos- 
keteltava. Taistelun alkaessa musiikki nostattaa adrenaliinia juuri si- 
ten kuin sen pitääkin, kun taas seikkailun rauhallisemmissa kään- 
teissä se mukailee kulloistakin tunnelmaa esimerkillisesti. Myös 
hahmojen äänet on toteutettu kelpo tavalla. Halutessaan pelaaja 
voi myös muuttaa dialogin japaninkieliseksi, mikä tuo tämänkal- 
taiseen peliin rutkasti lisää fiilistä. Good job, Capcom! 


HYVÄ PELI, MUTTA... 


Onimusha: Warlords on rajusti hypetetty peli. Se, että peli on ollut 
myyntimenestys Japanissa, selittyy kenties sillä, että PlaySta- 
tion2 kärsii yhä varsinaisten huippupelien puutteesta. Myös pelin 
historiallinen luonne vetoaa japanilaisiin aivan eri tavalla kuin mei- 
hin tylyn pohjolan asukkaisiin. Ajattele asiaa seuraavasti: moniko ja- 
panilainen ostaisi Nuijasodan tapahtumien ympärille rakentuvan 
seikkailupelin? Tarkoitukseni ei ole tuomita Onimusha: Warlordsia 
huonoksi peliksi, sillä sitä se ei missään tapauksessa ole. Pelissä 
on hyväksi koettu juoni, hienosti mallinnettuja hirviöitä sekä siistejä 
oivalluksia. Kaikesta tästä huolimatta Onimusha: Warlords kaipaa 
jotakin. Pelissä ei ole varsinaista kipinää, joka tekisi siitä vallanku- 
mouksellisen tai todella omaperäisen. Erityisesti pelin kuluneet 
graafiset ratkaisut harmittavat. Puutteistaan huolimatta Onimusha: 
Warlords on kelpo peli — se ei ehkä yllä aivan mainoskampanjansa 
lupaamalle tasolle, mutta on silti varteenotettava vaihtoehto action- 
painotteisten seikkailupelien ystäville. VEIKKO 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE SEIKKAILU 
JULKAISIJA CAPCOM VALMISTAJA CAPCOM — 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI SISÄINEN 


MUISTI 
GRAFIIKKA Hieman vaihtelevaa. Toisinaan todella kau- % 
nista, toisinaan tylsää ja venhentunutta. 
ÄÄNET Hyvää musiikkia ja mainio dialogi. 8 
KONTROLLI Kontrolli on hyvä, mutta tietyt kamerakul- p 
mat aiheuttavat vaikeuksia. 
HAASTE Normaalipituinen, hauska seikkailu. 7 
YHTEENSÄ — Hieman ylimainostettu mutta silti 


hyvä seikkailu. 





Prinsessan pelastaminen muodostuu seikkailuk- 
si, joka muistuttaa hieman Capcomin vanhoja 
Resident Evilejä. 
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Vihreänuttuiset, olkihattuihin sonnustautuneet zombiet käyvät päälle ylivoiman turvin. 


Silloin tällöin pelaaja voi vaihtaa Samanosuken naispuoliseen ninjaan 
Kaedeen. 


Pahisten listiminen on melko helppoa. 
Jättikokoinen samurai saattaa silti olla kova 
pala. 


Hiljainen samuraiystävämme voi löytää sekä 
parempia aseita että varusteita. Onneksi... 





CASTLEVANIA: CIRCLE OF THE MOON 


KAHDEN SUMMITTAISEN NINTENDO 64 -PELIN 
JÄLKEEN MONI LUULI CASTLEVANIA-SARJAA AIKAN- 
SA ELÄNEEKSI. C/RCLE OF THE MOON TODISTAA TOI- 
SIN. KREIVI ON PALANNUT! 


On vuosi 1830 ja täysikuu peittää Castlevanian linnan loistoonsa. 
Kaunis, mutta infernaalisen paha nainen Camilla on juuri onnistu- 
nut herättämään Draculan unestaan. Huoneeseen syöksyy yllät- 
täen kolme miestä, vanha vampyyrinmetsästäjä Morris etune- 
nässä. Yön valtias ei vähästä hätkähdä, vaan kaappaa konkarin ja 
rientää lattian poikki nuoren miekkosen kimppuun. Pitkää pudo- 
tusta myöhemmin nuorukaiset Hugh Baldwin ja Nathan Graves 
seisovat kosteassa luolassa, kaukana lähtöhuoneen alapuolella. 
Miehet ovat yhtä mieltä siitä, että Morris pitää pelastaa, mutta kos- 
ka Hugh on Morrisin poika, hän väittää tehtävän olevan hänen vas- 


Draculan linna on täysin... täysin vastustamaton! 


Kuvista sitä ei näy, mutta Nathanilla on makeimmat monot sitten Mega 
Manin jalkineiden. 


tuullaan. Hugh katoaa syvemmälle luolaan ja käskee Nathanin 
pysytellä ulkopuolella. Varsinainen seikkailu alkaa tästä, sillä Nathan 
ei totisesti aio istua sivussa. Linna on tutkittava synkintä syven- 
nystä ja korkeinta tornia myöten, joten kannattaa pitää säpinä 
päällä. Puitteet ovat samat kuin PlayStationin Castlevania: 
Symphony of the Nightissa: pengottavia huoneita ja kuoliaaksi 
piestäviä vihollisia on paljon. Aluksi moneenkaan linnan osaan ei 





pääse, mutta pelaajan oppiessa uusia taitoja hänelle avautuu yhä 
uusia, jumalanhylkäämiä loukkoja. Nathan voi kerätä sekä koke- 
muspisteitä noustakseen valmiusasteikossa että esineitä, joita 
ovat esim. varusteet ja parantavat juomat. Nuoria seikkailijoita ei 
ole ollenkaan vaikea ohjata, minkä ansiosta pelaaminen on to- 
dellinen ilo. 


KAUNIS PIMEYS 


Uusilla konsoleilla on yleensä tukenaan laajempi graafinen po- 
tentiaali, ja sen huomaa selvästi Castlevania: Circle of the 


Ruoskassa on yleensä riittämiin, mutta tarpeen tullen käytössä on myös Castlevania: Circle of Moonista 


tuttu erikoisase. 


Kesän ollessa kuumimmillaan on mukava vetäytyä viileään 
kryptaan. 
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Moonista. Peliä kelpaa verrata mihin Super NES -peliin tahansa, 
mutta se yltää tietyssä suhteessa jopa Castlevania: Symphony of 
the Nightin tasolle. Taustoissa on paljon yksityiskohtia ja ne ovat 
paitsi hyvällä maulla tehtyjä, niin myös hyvin vaikuttavia. Erikois- 
efektejäkin on siellä täällä, usein valtavien, eri tavoin pyörivien 
jättivastustajien muodossa. Kyseessä on erittäin kaunis peli — var- 
sinaisia valituksenaiheita löytyy oikeastaan vain kaksi, jos nyt aivan 
välttämättä halutaan ruveta nurisemaan. Ensimmäinen epäkohta 














on se, että Nathanin kävely ja juoksu koostuvat vain neljästä ku- 
vasta kumpikin, mikä tuntuu tavallaan liian yksinkertaiselta ja van- 
hanaikaiselta muuten näin hienossa pelissä. Toinen huono juttu on 
se, että jotkut viholliset ilmestyvät monessa kohtaa, vaikkakin 





erivärisinä ja eri voimilla varustettuina. Se nyt ei sinänsä ole mi- 
enkään epätavallista TV-pelien maailmassa, joten puute ei pa- 
hemmin paina. Ainakaan puutteen sijaa ei löydy äänimaailmasta. 
Heti uuden kannettavan kapistuksen alkutaipaleella äänet tekevät 
vaikutuksen tekniikallaan, ja Castlevania -sarjassa on muutenkin ol- 





ut aina enemmän tai vähemmän fantastista musiikkia. Otsake- 
ruudun kuorolaulu on tunnelmallinen johdatus pelin maailmaan, ja 
sama laatu vallitsee kautta koko pelin. Uudet, tuoreet kappaleet li- 
mittyvät vanhoihin suosikkeihin, Vampire Killer -biisi kärkijoukossa. 
Äänitehosteet kuten ruoskan läimähdykset, naisten kirkaisut ja le- 
pakot kuulostavat juuri oikeilta ja sopivat peliin erinomaisesti. Jos 
on pakko edes yrittää olla kriittinen, voi ehkä väittää, ettei musiik- 
ki ole yhtä hyvää kuin Castlevania: Symphony of the Nightissa, jos- 
sa melodiat myös vaihtuivat useammin. Mutta kyseisellä pelillä oli 
kuitenkin paremmat edellytykset, ja tämän pelin äänet ovat yk- 


sinkertaisesti loistavia. 








VOITTOISA KONSEPTI 


Tässä vaiheessa luulisi jo käyneen selväksi, että peli on täysiveri- 
nen killeri. Pelin viihdyttävyys ei kuitenkaan perustu pelkästään uu- 
teen, loistoisaan grafiikkaan tai sointuviin ääniin, vaikka ne tun- 
nelman luojina ovatkin tietysti pelkkää plussaa. Ei, sillä konsolin 
sammuttamisen ennen patterien loppumista tai silmien/niskan 
väsymistä estää tutkiminen. Jokaisen huoneen, käytävän ja ko- 
meron koluaminen kartan avulla on aivan yhtä hauskaa kuin Pleik- 
kari-pelissäkin. Tai vaikka Super Metroidissa, ei sen puoleen... 
Vaikka kontrolli on hyvä, peli voi silti olla haasteellinen. Monet 
vastaan tulevista vihollisista ovat huomattavasti hankalampia kä- 
sitellä kuin Castlevania: Symphony of the Nightin konnat. Peli ei 
kuitenkaan ole niin vaikea, että pelaaja joutuisi luovuttamaan. Jos 
tulee takkiin, voi pötkiä kartuttamaan kokemuspisteitään, laati- 
maan uutta bossisuunnitelmaa tai harrastamaan ongelmanratkai- 
sua sen sijaan, että vaihtoehtona olisi vain kyllästyminen. Grafiikan 
ja äänien ansiosta tunnelma pysyy korkealla, ja mahtava Castle- 
vania-sarja tuntuu entisen laiselta. Mitä siis yhteenvedoksi ja lop- 
pukaneetiksi? Tässä on todella hyvä peli — sen sivuuttaminen olisi 
suuri erehdys joka iikalle. LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY ADVANCE 
LUONNE SEIKKAILU 

JULKAISIJA KONAMI VALMISTAJA KONAMI 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 





GRAFIIKKA Ei täydellistä, mutta tosi nättiä ja tunnel- 
mallista. 

ÄÄNET Castlevania-sarjassa on aina ollut hyvä 
musiikki. Niin on nytkin. 

KONTROLLI Nathan ei ole vain rento jätkä, vaan myös 


helppo ohjata. 
HAASTE Riittävä ja vähän ylikin. 


YHTEENSÄ — Sarjan parhaita pelejä. Ostakaa! 


VAMPYYRIASEET 
Pitkähiuksisella vampyyri- 
ystävällämme Alucardilla oli 
Castlevania: Symphony of 
the Nightissa kylliksi aseita 
pienen armeijan tarpeisiin. Nat- 
han Gravesilla ei ole yhtä suur- 
ta arsenaalia, mutta hänen pe- 
rinteinen vampyyrintappajan 
ruoskansa on tarpeeksi tehokas 
kreivin käskyläisiä vastaan. Li- 
säksi ruoskalle voi antaa lisä- 
voimia erityisten korttien avulla. 
Kahden kortin (yhden kummal- 
takin riviltä) yhdistämisellä on 
eri vaikutuksia; pelaaja voi saa- 
da vaikkapa sähköruoskan, liik- 
kuvan kilven tai oman suosikkini 
palavan miekan. Kokeilkaa! 


THE BOUNCER 


THE BOUNCER ON AINUTLAATUINEN SEKOITUS ROOLIPELIÄ 
JA TOIMINTAA, MIKÄLI SOUAREN ESITTEISIIN ON USKOMI- 
NEN. HARMI KYLLÄ TÄMÄ HARTAASTI ODOTETTU PELI EI 
PYSTY LUNASTAMAAN SIIHEN KOHDISTUNEITA ODOTUKSIA. 


Bouncer tarkoittaa portsaria, ja tämän pelin päähenkilöt kuuluvat juuri tähän ko- 
vaotteiseen ammattikuntaan. Kolmikkoon kuuluvat Sion Barzahd, Volt Krueger ja 
Kou Leifoh sattuvat kaiken lisäksi olemaan portsareista onnettomimpia: heidän va- 
kituinen työpaikkansa on baari, jonka asiakaskunta on tavallista hurjempaa. Tämän 
vuoksi myös kyseisen juottolan portsarien on oltava hienostobaarien ovella hy- 
arki särkyy, kun suuryritys Mikadon iskujoukot kidnappaavat heidän alaikäisen ys- 
tävänsä, baarissa majailevan Dominiguen. Kolmikon on paitsi vapautettava Do- 
minigue, myös otettava selvää Mikadoa johtavan Dauragonin juonista. Tämä joh- 
taa luonnolisestikin rajuun nokkapokkaan raivostuneiden portsarien ja Mikadon kä- 
tyrien välillä. Turpiinveto on harvoin ollut graafisesti yhtä näyttävää vaikuttihan The 
Bouncer PlayStation2:n esittelyn yhteydessä juuri grafiikallaan. Pelin grafiikan ja vä- 
lianimaatioiden erottaminen on vaikeaa, ja ne seuraavat toisiaan tiheään tahtiin. De- 
taljoinnin rikkaus ja äärimmäisen tarkka toteutus saavat pelaajan suorastaan epä- 


uskoiseen tilaan. Tämä on liian hyvää ollakseen totta. 


PETTYMYS 


Valitettavasti kyseinen vaikutelma on juuri oikea The Bouncer näyttää liian hyväl- 
tä ollakseen läpeensä hyvä peli. Hienon grafiikan takana peli kumisee onttouttaan. 
The Bouncer muistuttaa Final Fightin kolmiulotteista versiota, eikä se ole kovinkaan 
paljon. Vaikka pelaaja voikin ostaa uusia hyökkäyksiä ja parantaa taitojaan kenttien 
välillä, on peli liian yksinkertainen. Sen suurin heikkous on juuri välijaksojen mää- 
rä — peli muistuttaa enemmän tietokoneella luotua elokuvaa, jota on sekoitettu 
muutamilla interaktiivisilla taistelukohtauksilla. Vastaavaa kikkaa on käytetty en- 
nenkin, ja ensimmäiseksi mieleen kohoaa Lucasartsin prätkäkuvioissa möyrinyt Full 
Throttle. The Bouncer kuitenkin epäonnistuu siinä, missä Fu// Throttle onnistui - fil- 
minpätkien välille sijoitetut toimintajaksot tuntuvat turhauttavan yksitotisilta. Fa- 


TUNNETTU 

DESIGN 

Vaikuttaako The Bouncerin 

design tutulta? Sen takaa 

löytyy itse Tetsuya Nomu- 
ra, mies joka loi mm. Fina/ Fan- 
tasy VII:n ja VIII:n ja kauhupeli 
Parasite Even. Myös PlaySta- 
tion2:lle tuleva Fina/ Fantasy X 
on Mr. Nomuran käsialaa. Peri- 
aatteessa The Bouncer sisäl- 
täneekin niitä elementtejä, joi- 
ta kymmenes Fina/ Fantasy 
saattaa pitää sisällään. 





ES 


naattisia turpiinvetoviihteen ystäviä ne saattavat miellyttää kovastikin, mutta itse 
aloin puutua vastustajien pieksämiseen muutaman kentän jälkeen. Nyrkkitap- 
pelujen tehtävänä on lähinnä toimia aasinsiltoina filminpätkien välillä. 

The Bouncerin kontrolli on ihan OK, ja kovanaamojen ohjastaminen käy ilman 
suurempia vaikeuksia. Ennen tappelua pelaaja voi valita, ketä kolmikon jäsenistä 
haluaa kontrolloida. Tässä piileekin eräs The Bouncerin mielenkiintoisimmista 
piirteistä — välijaksojen luonne vaihtelee hahmon valinnasta riippuen. Otetaanpa esi- 
merkki: ensimmäisen yhteenoton jälkeen Kou puhuu puhelimeen. Jos pelaaja on 
valinnut Koun, hän kuulee koko puhelun, mutta Sionin tai Voltin valinneet kuulevat 
vain katkelmia. Olisin odottanut tältä piirteeltä enemmänkin, mutta pelin lyhyt kes- 
to tekee sen tehon tyhjäksi. Story Moden lisäksi The Bouncerissa on tarjolla 
vanha kunnon Survival Mode. Kun yksin pelaamiseen kyllästyy (ja näin käy melko 
pian), voi Multitapin omistaja värvätä mukaan kolme kaveriaan. Tämä mahdollisuus 


ei riitä nostamaan The Bouncerin osakkeita — pelin mahtavasta grafiikasta ja hie- 





noista äänistä huolimatta katson sen kuuluvan keskikastiin. The Bouncer on lois- 
toesimerkki suhteellisen mitäänsanomattomasta pelistä, joka pyrkii huipulle pel- 


kän hienon grafiikan turvin. Harmi. VEIKKO 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE MÄTKINTÄ 
JULKAISIJA SONY VALMISTAJA SOUARE 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 

PELIMUISTI SISÄINEN MUISTI 


GRAFIIKKA Yksityiskohtaista ja todella kaunista. 

ÄÄNET Hyvät ääniefektit, mutta musiikki voi käydä 
hermoille. 

KONTROLLI Kontrolli toimii vailla suurempia 
hankaluuksia. 

HAASTE Kestää noin tunnin. Sguare saisi hävetä. 


YHTEENSÄ — Pettymys. 


Hienosta grafiikastaan huolimatta The Bouncer ei 
ansaitse hyvää yleisarvosanaa. 
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EXTERMINATION 


PAIKOITELLEN JÄNNITTÄVÄÄ, MUTTA EI MITENKÄÄN 
OMAPERÄISTÄ. DEEPSPACELTA LÖYTYY TAITOA, 
MUTTA SITÄ PITÄISI OSATA MYÖS HYÖDYNTÄÄ 


Eräs häikäilemätön elämänmuoto on vallannut armeijan tutkimus- 
aseman Etelänavan etäisimmässä kolkassa. Erikoisjoukko lähete- 
tään tiedustelemaan tilannetta, ja kun se saapuu tukikohtaan, 
helvetti pääsee valloilleen. 

Extermination on perinteinen kauhuseikkailu, jonka sisällöksi on 
sotkettu Shinji Mikamin Resident Evilia ja Hideo Kojiman Metal 
Gear Solidia. Ehkä ihan onnistunut yhdistelmä, kohtaavathan siinä 
kahden eri maailman parhaat edustajat. Valitettavasti itse teho- 
sekoitin, DeepSpace, on luistanut tehtävissään. Lopputuloksena 
Exterminationista on tullut vesittynyt ja keskinkertainen seikkailu. 














VAIN PIINTYNEIMMILLE KAUHUFRIIKEILLE 


Extermination oli kunnianhimoinen projekti, ja sen myös huomaa. 
Ideoita on paljon, mutta niitä ei ole saatu puhallettua henkiin. Ja 
ideoita on kaikkialla. DeepSpace halusi muun muassa antaa pe- 
laajille lisää liikkumavapautta, mutta ei onnistunut ohjelmoimaan 
kameraa tarpeeksi hyvin, mikä tärvää pelikontrollin. Tiimi tahtoi 
yllättää pelaajan juuri oikealla hetkellä, mutta siinäkin se epäon- 
nistui. Extermination on monin paikoin täysin ennustettavissa. 
Pelaajalle haluttiin suoda paljon tulivoimaa. Taas mentiin mönkään. 
Liekinheitin muistuttaa lähinnä kulmakioskin halpissytkäriä, jossa 
on liian vähän kaasua, ja pehmustettu nuijakin olisi tehokkaampi 


kuin konekivääri. Peli on tykkänään liian kesy ja yhtä jännittävä 
kuin jakso Ihmemiestä. 

Extermination ei ehkä miellytä kaikkia. Itse kuulun heihin. Tosin 
PlayStation2:n kauhupula on kiistämätön, joten jos tosiaan olet 
genren vannoutunut fani eikä sinua haittaa kameran spastinen 
venkoilu siellä täällä, neuvon vuokraamaan pelin ennen sen osta- 
mista. TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE SEIKKAILU 
JULKAISIJA SONY VALMISTAJA DEEPSPACE 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 





Hyvää hahmosuunnittelua hirviöissä ja tie- 
tyissä ympäristöissä. 


ÄÄNET DeepSpacen olisi pitänyt huolehtia enem- 
män äänistä ja musasta. 


Muista, ettei kamera ole ystäväsi. Toisi- 
naan se näyttää mitä sattuu. 


HAASTE Satunnaiset hyvän ratasuunnittelun ja tari- 
nan tovit lisäävät pelin arvoa huomattavasti. 


YHTEENSÄ — Extermination hipoo rimaa. Vuokraa 
ennen kuin ostat. 


GRAFIIKKA 


KONTROLLI 


Kranaatinheittimellä voi lyödä muut laudalta. Etenkin 
Etelänavalla, joka kuhisee ilkeitä epämuodostuneita 
olentoja. 


SRP4:llä voi zoomata esineisiin hyvin kaukaa. Tässä tapauksessa syynissä on spagetti 
carbonara, joka on muhinut aivan liian pitkään. 


INT. UNIT 





SPR4-KONEKIVÄÄRI 

Yksi Resident Evil 2:n mie- 

lenkiintoisimpia uutuuksia 

oli Capcomin uusima ase- 

järjestelmä. Uutta oli, että 
asetta voi päivittää useita ker- 
toja niin, että siitä tuli voimak- 
kaampi. Exterminationissa on 
vastaavanlaisia mahdollisuuk- 
sia. Riley, pelin päähenkilö, voi 
muunnella SPR4-kone- 
kivääriään useita kertoja. Lie- 
kinheitin kyhätään hetkessä, tai 
miksipä ei haulikko tai kranaa- 
tinheittäjä? Muutkin muokkauk- 
set käyvät päinsä: pelaaja voi 
hankkia vaikkapa kiikaritähtäi- 
men, automaattitähtäimen ja 
tutkan. 








SUPER MARIO ADVANCE 


E : Pate Lyn 
Uusi versio vuoden 1983 Mario Brosista on ensiluok- 
kaista neljän pelaajan viihdettä. 














Jokaisen uuden radan kynnyksellä pelaaja voi valita, haluaako pelata Mariolla, Luigilla, 
Peachilla vai Toadilla. Peachin erikoisuus on ilmassa liitely, mikä voi olla kätevää tämän 


kaltaisissa tiukoissa paikoissa. 
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Joitakin tuttuja hahmoja on uudistettu. Osa Shuguysta 








= VANHA TEKIJÄ 

N Super Mario Advance on 
19 yksi ensimmäisistä Ninten- 
W don uudelle Game Boy 

s) Advancelle tehdyistä pe- 
leistä. Peli on kuitenkin ollut 
olemassa jo vuodesta 1988 läh- 
tien. Alkuperäinen peli julkais- 
tiin NES:lle ja se oli mukana 
myös Super Mario All-Starsilla 
vuonna 1993, silloin uusittuna 
Super NES -versiona, jossa oli 
parannettu grafiikka. 


on esimerkiksi kasvanut sitten viime näkemän. 








KUN NINTENDO JULKAISEE UUDEN KONSOLIN, MARIO 
SAA RIENTÄÄ AVUKSI. NIIN TAPAHTUU TÄLLÄKIN 
KERTAA. YMMÄRRÄMME YSKÄN. 


Seikkailu ei sijoitu Mushroom Kingdomiin eikä Bowser vaani vii- 
meisen radan lopussa. Ei kuulosta ehkä kunnon Super Mario -pe- 
liltä, mutta itse asiassa Super Mario Advancessa on kaikki erityisen 
hyvän tasoloikan ainekset. 

Vaikka Shigeru Miyamoto aikoi aluksi esitellä tasomaailman, 
jossa ei ole kuultukaan putkimiesveljeksistä Mariosta ja Luigista, 
on vaikea kuvitella Super Mario Advancea minään muuna kuin 
alusta asti juuri Nintendon kuuluisille sankareille räätälöitynä peli- 
nä. Komeat ympäristöt saavat pelaajan tuntemaan olonsa aivan 
niin tervetulleeksi kuin aina käy, kun alkamassa on uusi Mario- 
seikkailu. Vaikka viholliset eivät taatusti toivo hyvää pelaajapolol- 
le, heihinkin on lopulta vaikea olla kiintymättä. Aivan niin kuin 
ennenkin, toisin sanoen. 

Ratojen vaihtelevan ja leikkisän rakenteen lisäksi mielestäni 
etenkin neljän pelattavan hahmon järjestelmä tekee Super Mario 
Advancesta jotain vallan erityistä. Ratojen välissä voi valita pelat- 
tavaksi Marion, Luigin, Peachin ja Toadin, mikä on miltei pelotta- 
vaa. Koska kukin rata on oma pelielämyksensä valitusta hah- 
mosta riippuen, on vaikea keksiä, miten tähän peliin voisi kylläs- 
tyä... 


PIKKU PUUTTEITA 


Ei ole epäilystäkään, etteikö Super Mario Advance olisi epätaval- 
lisen hyvä tasoloikkapeli. Koko genren tarjontaan verrattuna peli on 
ehdotonta eliittiä. Jos sitä vertaa muuhun Super Mario -sarjaan, 
muutama moka tekee pelistä kuitenkin vähemmän itsestään sel- 
vän hitin kuin mitä esimerkiksi Super Mario Bros 3 oli. Ilmeisin 





puute on se, ettei pelikontrolli ole yhtä harkittua kuin Miyamoton 
ollessa vauhdissa. Mitään suuria vikoja ei ilmene, mutta ihmetyt- 
tää, miksei pelaaja voi juosta ja heittää vihollisia samanaikaisesti. 
Lisäksi minusta musiikki ei ole yhtä hyvälaatuista kuin sarjan 
muissa peleissä. Onhan se kaunista iloisine melodioineen ja hil- 
peine hihkaisuineen, mutta toisinaan se yltyy ylipirteäksi. Näitä 
huomautuksia lukuun ottamatta valitettavaa ei kuitenkaan juuri 
ole 

LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY ADVANCE 

LUONNE TASOLOIKKA 

JULKAISIJA NINTENDO VALMISTAJA KONAMI 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 





GRAFIIKKA Ystävällismielistä ja leikkisää. e 

ÄÄNET Hyviä, joskin välillä ylipirteitä. W, 

KONTROLLI Ei niin täydellistä kuin ennen, mutta hyvää 8 
silti. 

HAASTE Peliin on vaikea kyllästyä. 9 

YHTEENSÄ — Mitäs luulitte? Mario pitää pintansa, 
selvähän se. 


F-ZERO: MAXIMUM VELOCITY 


ällaiseen kurviin tarvitaan Super NES -peli F-Zeron tavoin L- ja 
R-näppäimiä. 


MACHINE DATA 


MAX SPEED [NORMAL aa 
[km'h]l-aoosT:s79 


B005ST TIME (5ELJ:6 
BODY STRENGTH [/1001:69 
TURN TPERFORMANCE:EB 

BALANCE:CT 


PICKUP GRAPH 


Kun Mark on kintereillä, turbon tuhlaaminen ensimmäisellä suoralla alkaa 








KOLME LIIGAA 
F-Zero: Maximum 
Velocityssa on kolme eri 
liigaa, joista jokaisessa 
on viisi kisaa. Kussakin 
liigassa pitää pelata kolmel- 
la eri vaikeustasolla. Tasolta 
toiselle siirryttäessä vastus- 
tajat pahenevat ja radat 
hankaloituvat, koska eteen 
tulee erilaisia esteitä. Juuri 
nämä kaksi täysin erilaista 
haastetta pelastavat muuten 
yksioikoisen pelin. 


PA EAN aanTI. 


KYMMENEN VUOTTA SITTEN F-ZERO TUNTUI SEKÄ 
UUDENLAISELTA ETTÄ COOLILTA. NYT KONSEPTI EI 
ENÄÄ INNOSTA. 


Vaikka F-Zero: Maximum Velocity näyttää ja tuntuu Super NES:n 
F-Zerolta, se ei kuitenkaan ole suoranainen käännös. 26:tta vuo- 
sisataa on kulunut 20 vuotta enemmän, joten lentäjät ja lennokit 
on vaihdettu uusiin kykyihin. Mutta siihenpä uutuudet sitten lop- 
puvatkin. Koska pelikontrolli on säilynyt käytännöllisesti katsoen 
koskemattomana, F-Zero: Maximum Velocityn luulisi kiinnostavan 
kaikkia alkuperäispelistä pitäneitä. 

Jos F-Zeron pelaaminen sitä vastoin on täysin uusi kokemus, 
pelistä ei pääsekään jyvälle ihan niin helposti. Mutta jos kuvittelette 
kaksiulotteisen Wipeoutin ilman tanssimusiikkia, pääsette jo lähelle 
totuutta. Mukaansatempaavan musiikin ja spektaakkelimaisten 
ympäristöjen puuttumisen vuoksi pelaajan on kuitenkin tyydyttävä 
niukempaan pelielämykseen. 


PIENISSÄ ERISSÄ TOSI HAUSKAA 


Parasta F-Zero: Maximum Velocityssa on se, että peli etenee 
vauhdilla eikä ohjaus vikuroi kertaakaan. Lennokki pysyy hallin- 
nassa, vaikka vaihtaa turbolle tai käyttää ratojen varsille sijoitettu- 
ja ramppeja. Pelin huonoin puoli on siinä, että se ei tunnu enää ny- 
kyään yhtä jännältä kuin kymmenen vuotta sitten. Jos tekee mie- 
li pelata kaikkein parasta futuristista racing-peliä, parempia vaih- 
toehtoja ovat vaikkapa F-Zero X tai Wipeout 2097. 
F-Zero: Maximum Velocityllä on kuitenkin yksi etu muihin nähden: 
sen voi ottaa mukaansa kaikkialle! Aavistuksen verran yksipuolinen 
konsepti ei tunnu yhtä turruttavalta, jos peliä pelaa lyhyissä erissä. 
Minusta F-Zero: Maximum Velocity on mukava tuttavuus, joka 
sopii hyvin Game Boy Advancelle. 

LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY ADVANCE 
LUONNE RACING JULKAISIJA NINTENDO 
VALMISTAJA NINTENDO MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-4 





GRAFIIKKA Ympäristöt eivät ole niin cooleja kuin muis- 6 
toissamme. 

ÄÄNET Hyvää, muttei kovin mukaansatempaavaa 6 
musaa. 

KONTROLLI Ongelmatonta millä nopeudella hyvänsä. 8 

HAASTE Tosi kivaa pätkinä, mutta pidemmän päälle 6 
puuduttavaa. 


YHTEENSÄ — Rannalla viihdyttää hetken, muttei 
sovi sateisen kesän pelastukseksi. =, 


DARK CLOUD 


ALAN VÄHITELLEN KYLLÄSTYÄ PLAYSTATION2:LLE 
SUUNNATTUIHIN PUOLIVILLAISIIN ROOLIPELIVIRITEL- 
MIIN. ONNEKSI DARK CLOUD VAIKUTTAA HIEMAN 
HARKITUMMALTA TEOKSELTA KUIN SUUNNILLEEN 
KAIKKI MUUT KONSOLILLE TEHDYT FANTASIASEIK- 
KAILUT. 


Eversti Flagin moraalia on syytä epäillä. "Pimeäksi demoniksi” 
kutsutun myyttisen demonin vapauttaminen ei välttämättä ole 
kovin vaarallista, mutta jos demonin vapauttaja lisäksi käyttää 
sen voimia levittääkseen tuhoa maailmaan, hän ei voi olla muuta 
kuin paha. Onneksi viisas haltiakuningas huomaa everstin ja 
demonin aikeet ja sulkee ihmiset, eläimet ja rakennukset turvaan 
tuholta pieniin kapseleihin. Pallonmuotoiset säiliöt leviävät ympä- 
ri maailman, ja ne nököttävät odottamassa sankaria kokoamaan 
ne yhteen ja rakentamaan uudelleen kylät ja kaupungit. 
Sankaritehtävän saa hoitaakseen kaveri nimeltä Toan. Kaikkein 
ensimmäiseksi hänen on pelaajan avulla kasattava pirstaleinen 
kotikylänsä ja huolehdittava, että siitä tulee yhtä kaunis katsoa 
kuin ennenkin. 

Graafista kanttia pelillä joka tapauksessa on. Rakennukset, olen- 
not ja ympäristöt ovat sopivan yksityiskohtaisia ja pikkusieviä. 
Vihollisalue, jossa vieraillaan, saattaa ruveta kyllästyttämään het- 
ken kuluttua, mutta tilannetta tasaavat jokuset hienot vaikutel- 
mat, kuten hurmaava vesistö. Jopa musiikkikin on hyvää, vaikka 
sillä on taipumus toistaa itseään pidemmän päälle. 


IDEOITA LAINASSA ZELDALTA 


Dark Cloudia on syytetty yhden jos toisenkin idean varastami- 
sesta Nintendon The Legend of Zelda: Ocarine of Timesta. Ja 
tuntuvathan sekä lock on -järjestelmällä varustettu ohjailu että 
aamusta iltaan tikittävä aika tutuilta, mutta minusta siinä ei ole 
mitään vaarallista, toimiihan kumpikin piirre pelissä hyvin. Lisäksi 


TEE OMIA KAUPUNKEJA 

Yksi Dark Cloudin kiinnos- 

tavimpia puolia on mahdol- 

lisuus rakentaa kyliä ja 

kaupunkeja oman mielensä 
mukaan. Kun pelin toiminta- 
osiossa on kasassa tarpeeksi 
taloja, asukkaita ja muita esi- 
neitä, ne voi asetella paikoil- 
leen lähes niin kuin parhaaksi 
näkee. Täysin vapaata asettelu 
ei ole, vaan rakennuksista on 
varattu tietyt paikat esimerkiksi 
asukkaille ja huonekaluille. Li- 
säksi kyläläisten uudelleenra- 
kennusta koskevat mielipiteet 
on otettava huomioon. Jos 
kaksi perhettä ei halua naapu- 
reiksi, heitä ei pidä pakottaa 
siihen. Ellei sitten halua olla il- 
keä. 


In edit mode, you c 
buildinas that had tallen apart. 


Cave Bat 


Dark Cloudilla on paljon omaakin esitettävää. Ensiksikin peli on 
hitusen enemmän roolipeliin päin kallellaan kuin tämänhetkinen 
Zelda-sarja. Toanilla on vartalopisteet, hän kokee statuksenmuu- 
oksia ja saattaa saada sekä parantuneita ominaisuuksia että 
ehokkaampia aseita. Kaikissa pelistä löydetyissä aseissa on 
pieni kuntomittari, joka kertoo aseen tilan. Vihollisia vastaan tais- 
eleminen palkitaan aseen vahvistumisella, mutta aseellekin 
ulee köniin jokaisesta osuneesta iskusta. Terät täytyy huoltaa 
ajoissa, sillä säryttyään ne ovat mennyttä iäksi, kuten käy myös 
pelaajan laskiessa aseen maahan. Jos suosikkimiekka hajoaa 
uhansiksi kappaleiksi pelaajan unohdettua huolehtia siitä ennen 
kamppailua lallattavan metsäntontun kanssa, alkaa helposti 
ehdä mieli repiä ohjain kappaleiksi. Se ei kuitenkaan vähennä 
pelin arvosanaa. Peli on yksinkertaisesti liian yksipuolinen selvi- 
äkseen 15 luolatasosta, jotka kaikki näyttävät suunnilleen 
samanlaisilta. Jos asia korjataan, jatko-osasta saattaa tulla kuu- 





maa kamaa. TOPI 

PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE SEIKKAILU 
JULKAISIJA SONY VALMISTAJA LEVEL FIVE 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 

GRAFIIKKA Hienoa, mutta vaihtelu ei olisi ollut pahit- 
teeksi. 

ÄÄNET Kivoja melodioita, jotka toistavat itseään. 

KONTROLLI Vanhoja latuja tallataan. 

HAASTE Kivaa kerran, mutta liian tylsää toistami- 
seen 

YHTEENSÄ — Hyvä yritys, sekä pelille että konso- 


lin genrelle. 


reassenhle 


Oman idyllikaupungin rakentaminen on sekä aikaa vievää että mukavaa. Ainakin hetki- 


Toan joutuu kahnaukseen pahiksen kanssa. Miekan rikkoutumista kannattaa varoa, sillä se on sekä noloa 


että epäkäytännöllistä. 


Kun viihtyisä kylä on valmis, sitä voi tutkia 
itse. 
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18 WHEELER: AMERICAN PRO TRUCKER 


KUKA OLISI KUVITELLUT, ETTÄ PITKÄN REKAN AJAMI- 
NEN ON NÄIN HANKALAA? 


Pitkän rekan ajaminen on erittäin hauskaa mutta myös erittäin vai- 
keaa, ainakin jos on luottaminen Segan uusimpaan pelihallikään- 
nökseen 18 Wheeler: American Pro Truckeriin. Niille, jotka eivät 
ole pelanneet kolikkopeliversiota, lienee pieni tiivistelmä pelin luon- 
teesta paikallaan. Tavoite on hyvin yksinkertainen: Valitse yksi nel- 
jästä kuorma-autosta kuljettajineen ja aja sitten pisteestä A pistee- 
seen B niin nopeasti kuin voit. 

Peli ei ole aivan niin helppo kuin edellä kirjoitetun perusteella 
voisi päätellä. Pelaaja saa seurakseen tien päälle kilpailevan kuljet- 
tajan, joka yrittää voittaa kisan keinolla millä hyvänsä. Keinot ovat 
useimmiten varsin rajuja. Sen lisäksi on olemassa ongelmia joista on 
selvittävä sisulla: näitä ovat tornadot, kivivyöryt, rikkoutuneet tiet, äk- 
kijyrkät kallionrinteet ja hitaat sunnuntaiautoilijat. Ymmärtänette jo ju- 
tun juonen. 


AJA KUN AUTOVARAS 


Tilanteet käyvät 18 Wheeler: American Pro Truckerissa usein 
varsin kuumiksi. Mikään ei estä pelaajaa jyräämästä sunnuntaikö- 
röttelijöiden ylitse. Ainoa varovaisuutta vaativa asia on kuljetettava 
kuorma. Yksi moka vastaa tiettyä summaa, mikä vähennetään lastin 
alkuperäisestä arvosta, mutta jos kuormaan tulee suoria törmäyksiä 
tai muuta raskaan sarjan vauriota, vähenee lastin arvo hirvittävällä 
vauhdilla. Kuorman arvo muutetaan pisteiksi radan lopussa, joten 
millintarkka ajaminen on tärkeää jos haluaa kohota korkealle high 
score-listalla. 

Arcade-osuus sisältää neljä lyhyttä rataa, joiden välissä on bo- 
nusratoja. Näissä bonusradoissa pitää parkkeerata rekka niin pian ja 
tarkasti kuin mahdollista. 

Ajaminen on suurta hupia kunnes se noin kahden tunnin kuluttua 
on ohitse. Neljän radan jälkeen pääsee Dreamcastia varten luotuihin 
osuuksiin, joita on kaksi. 

Ensimmäisen nimi on Parking Challenge. Tehtävät ovat juuri sitä 
mitä nimi antaa ymmärtääkin — kyseessä on rekan parkkeeraaminen. 
Osuus sisältää neljä erilaista rataa ja jokaisella niistä on omat pysä- 
köintitehtävänsä. Aikaa on käytettävissä todella vähän. Pelaajan 
täytyy tuntea ajokkinsa, sillä jos parkkeerausta yrittäessään törmää 
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on todella hauska. 








Kaksi pelaajaa voi pelata jaetulla ruudulla. Tämä mahdollisuus Ajaessa täytyy olla tarkkana ettei vastustaja pääse blokkaa- 
maan tietä. 


johonkin, lähtee jäljellä olevasta ajasta välittömästi osa pois ja teh- 
tävän suorittaminen käy kutakuinkin mahdottomaksi. Parkkee- 
rausosuus on 18 Wheeler: American Pro Truckerissa melkein haus- 
kempaa kuin itse arcade-kaahaus! 

Sokerina pohjalla pelaaja voi ajaa neljä erilaista rataa lävitse yh- 
dessä vastustajan kanssa kilpaillen. Tämä on melkein yhtä hervo- 
tonta kuin aiemmat tehtävät, mutta yhden radan ajaa läpi muuta- 
massa minuutissa. 


USKOMATON KONTROLLI 


Ehdottomasti parasta 18 Wheeler: American Pro Truckerissä on 
sen loistava kontrolli. Se on yksinkertainen ja silti tarkka. Monet 
Dreamcastin autopelit kärsivät ohjauksen epätäsmällisyydestä, min- 
kä vuoksi pelaaja joutuu kamppailemaan saadakseen kulkuneuvon 
kulkemaan edes suoraan. Tässä pelissä on erittäin helppoa tehdä jo- 
pa ratkaisevat, millimetrintarkat korjaukset kesken parkkeerauksen. 

Grafiikkakin on huippuluokkaa, kuten myös äänet. Pelistä löytyy 
kuitenkin eräs häiritsevä tekijä: Pelin kesto on vain noin kaksi tuntia. 
Sen jälkeen on selvinnyt läpi kaikista haasteista ja radoista sekä voit- 
tanut kaiken voitettavissa olevan. Arcade sisältää vain neljä rataa, ku- 
ten parkkeeraus- ja lisätehtävätkin. Lopulta ollaan tilanteessa, mis- 
sä erittäin viihdyttävä peli on pelattu hetkessä läpi. Jos sinulla on ra- 
haa ja haluat hauskoja ajokokemuksia, on tämä peli erinomainen va- 
linta. VEIKKO 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE RACING 
JULKAISIJA SEGA VALMISTAJA SEGA 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 





GRAFIIKKA Peli näyttää lähes kolikkopeliversiolta. 


ÄÄNET Kuulostaa siltä kuin istuisi oikeasti rekan 
ratissa. 


Maaginen ohjaustarkkuus, herkkä kaasu ja 
jarrut. Loistavaa! 


HAASTE Kaikki on ohitse kahdessa tunnissa. Skan- 3 


KONTROLLI 


daali. 


YHTEENSÄ — Todella hauskaa, mutta myös 
todella lyhytkestoista. 








kempaa. 
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Onnistutko parkkeeraamaan vihreäl 
Homma on vaikeampaa miltä näyttää. Tietenkin myös haus- 


Mutkat pitäisi onnistua hoitamaan ilman kolhuja. 


VAIHTOEHDOT 

Peliä aloittaessa pääsee 
valitsemaan neljän eri re- 
kan ja rekkakuskin väliltä. 
Rekkojen ominaisuudet 
vaihtelevat maksiminopeuden, 
vääntömomentin ja hevosvoi- 
mien suhteen. Selvitettyäsi yh- 
den radan pääset valitsemaan 
kahden erilaisen perävaunun 
välillä, jota pitää hinata seu- 
raavan pätkän ajan. Vaunut 
ovat erilaisia sekä painoltaan 
että arvoltaan. Jos haluat ko- 
hota tuloslistassa, voit valita 
arvokkaan lastin, mutta rekas- 
tasi tulee samalla hitaampi ja 
hankalammin ohjattava. 
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lä merkitylle alueelle? 


Tästä tulee miinuspisteitä. 











KIRBY 64: THE CRYSTAL SHARDS 











silmäkulmassa. 


LYHYESTÄ VIRSI 

VAIKEA 

Ensimmäinen Kirby-peli, 

Kirby's Dream Land, oli 

helppo peli. Ensimmäinen 
ja viimeinen takaisku tuli pe- 
laajan törmätessä periaattees- 
sa viimeiseen bossiin. Kirby 64: 
The Crystal Shardsissa on läpi- 
kotaisin kovempi vaikeustaso. 
Etenkin bosseista tulee pelin 
loppua kohti tosi tukalia. Ohi- 
pääsyä joutuu yrittämään mon- 
ta kertaa. Sitä vastoin itse peli 
ei ole erityisen laaja. Parin tun- 
nin taitojen kartuttamisen ja 
pelikäsien kipeytymisen jäl- 
keen varastetut kristallinsirut 
on melko varmasti saatu takai- 
sin ja suloisessa aurinkokun- 
nassa vallitsee taas rauha. 


Laaja asevalikoima on yksi Kirby 64: The Crystal Shardsin parhaita puolia. 
Tilannetta ei pahenna se, että aseet myös lisäävät söpöä ilmettä ja pilkettä 


Kuka voisi vastustaa vastustamatonta nöpöpal- 
5 l0a Kirbya? Ja hän on niin roosakin! 





ä ä 
Kaksiulotteisia pelejä kol- 





miulotteisessa maailmas- 
! sa on tehty ennenkin. 
Näin sööttiä ja suloista 
peliä sen sijaan ei. 








KIRBYN UUDELTA SEIKKAILULTA ON KESTÄNYT EPÄTAVALLISEN KAUAN SAAPUA SUOMEEN, ONHAN SE ALUS- 
TA ASTI OLLUT NINTENDO 64 -PELI. MUTTA HYVÄÄHÄN SIETÄÄ ODOTTAA... 


Taas kerran pääsemme seuraamaan polleaa purkkapalloa Kirbya 
uusiin, imeliin seikkailuihin. Tällä kertaa jotkin karmeat pahat olen- 
not toisesta ulottuvuudesta ovat onnistuneet ryöväämään Kirbyn 
suojateilta kristallinsiruja. Eivätkä ne olleetkaan ihan mitä tahansa 
kristalleja, minkä vuoksi Kirby ystävineen lähteekin noutamaan 
varastettuja siruja. 

Jo ensimmäisellä radalla käy selväksi, kuinka paljon tämä uusi 
Kirby-peli muistuttaa edeltäjiänsä, etenkin Kirby's Dream Landia. 
Vaikka koko peli on kolmiulotteinen, pelaaja voi liikkua vain viivaa 
pitkin. Lopputuloksena on syvyydellinen, kaksiulotteinen peli, 
joka herättää minunlaisessani pelifriikissä enemmän nostalgisia 
tunteita kuin mikään viime aikoina esitelty peli. Aivan kuin uni- 
maailmassa käydyssä seikkailussakin roosa pomppupallo, tun- 
nettu myös nimellä Kirby, pystyy nielaisemaan vihollisensa ja 
hyödyntämään heidän kykynsä omiin tarpeisiinsa eri aseiden 
muodossa. Lisäksi eri aseita voi yhdistellä, minkä ansiosta erilai- 
sia hyökkäystapoja on valtavasti. Kaikilla mahdollisuuksilla mäs- 
säily on jo itsessäänkin pieni peli! Eri itsepuolustuskeinojen hal- 
litseminen ei suinkaan ole pikku ystävämme ainoa taito. Hän 





pystyy myös nielemään suuria määriä ilmaa ja sitten liitelemään 
ruudulla kuin ilmapallo. 


TUKEVA 2D-TASOLOIKKA 


Parasta Kirby 64: The Chrystal Shardsissa on se, että pelaaja saa 
taas tuta tukevaa 2D-tasoloikkaa kaikilla mausteilla: vihollisryp- 
päitä, vajoavia kattoja, tykkejä ja hirmuisia loppuvastustajia. Kaikkea 
kattaa uskomattoman stressaava musiikki, joka epäilyksettä tuo 
mieleen omat pelisessiot ammoisella 80-luvulla. Mutta ajat ovat 


muuttuneet. Ja sen huomaa myös tästä seikkailusta. Kolmiulot- 
teisen grafiikan lisäksi epämuodostunut kuusenkoriste Kirby on 
saanut avukseen joukon ystäviä. Toisinaan Kirby pääsee ratsasta- 
maan lihaksikkaan pingviinikuninkaan selässä ja joskus jokin Kirbyn 
pulleista sukulaisista suo pelaajalle matkan lentävällä matolla. 
Mutta ennen kaikkea ystävien seura tuo mukanaan mahdollisuu- 
den pelata minipelejä toisiaan vastaan. Pelit ovat tietysti mahdol- 
lisimman yksinkertaisia, mutta vallan vastustamattoman herttaisia! 
Valittavana on kolme erilaista peliä, mutta niihin kyllästyy no- 
peasti, ellei pelaajia ole neljää ja kaikki erittäin lapsellisella tuulella. 
Pelastus on koittanut kaikille teille, jotka olette kaipailleet uutta Kir- 
by-seikkailua ja saaneet pelata suosikillanne vain tappelijana Super 
Smash Brosissa. Kirby on laskeutunut! LOVIISA 


PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE TASOLOIKKA 
JULKAISIJA NINTENDO VALMISTAJA HAL 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 





GRAFIIKKA Söpöä, herttaista ja Kirbeää. 

ÄÄNET Hermostuttavaa ja muistoja virkistävää mu- 
siikkia. 

KONTROLLI Pääosin sujuu kuin tanssi. 

HAASTE Ei kestä kauaa selvittää, mutta moninpelis- 


tä lisäaikaa. 


YHTEENSÄ — Kirby. Tulit takaisin! 


PINOBEF: WINGS OF ADVENTURE 
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Japanissa Ouest of the Heart. 
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sa myös itse peliin. 


Pinobee, tämän pelin pääosanesittäjä, etsii sydäntään. Siksi pelin alaotsikko on 


Se, että pelistä vastaava Artoon koostuu Sonic Team -loikkareista, painaa leiman- 








KUN HAHMON ON SUUNNITELLUT MIES SONICIN 
TAKAA JA KONEENA ON TÄYSIN UUSI KANNETTAVA 
KONSOLI, MIKÄÄN EI KAI VOI MENNÄ PIELEEN? 


Pelin kehittäjätiimi, Artoon, polveutuu Sonic Teamista. Luulisi siis 
tiimin tietävän, miten hyviä pelejä tehdään. Aluksi Pinobee: Wings 
of Adventure onkin todella hyvä. Pelaaja ohjaa Pinobeeta (väännös 
Pinokkiosta, joka onkin nyt mehiläinen eli bee, hah hah) hyön- 
teismaailmassa noin 30 radalla. Pieni robottimehiläinen tarvitsee 
sydämen, joka jäi hänen tekijältään antamatta. Tie kulkee melko 
vaihtelevien ratojen halki, joissa pelaaja kerää bonusesineitä, väis- 
telee vihollisia, pomppii ja lennähtelee. Aluksi Pinobee voi loikkia 
vain kaksi etappia kerrallaan, mutta pidemmällä pelissä hän pääsee 
jo korkeammalle. Radat ovat laajoja ja niillä on tasoloikkatunnelman 
lisäämiseksi pomppusieniä, leijuvia tasoja, liukuhihnoja ja ristiin ras- 
tiin tulittavia tykkejä. Mutta haaste jää puuttumaan. Peli on niin yk- 
sinkertainen, että joka radan pääsee ongelmitta alusta loppuun. 20 
ensimmäisen radan jälkeen meno vaikeutuu hieman, mutta silloin 
pelaaja onkin jo ehtinyt kyllästyä. 


OMAPERÄINEN KULKUTYYLI 


Pinobeen erottaa muista tämäntyylisten pelien päähenkilöistä hä- 
nen tyylinsä liikkua. Useimmat tasosankarit kävelevät, jotkut 
pomppivat ja eräät erittäin edistyneet lentävät. Mutta Pinobee 
pomppulentää. Pelaajan täytyykin treenata hiukan, ennen kuin 









KUULUISA HAH- 
MOSUUNNITTELIJA 
Naoto Oshimalla, miehellä 
joka suunnitteli Pinobee- 
robottimehiläisen, on mui- 
takin tunnettuja hahmoja kon- 
tollaan. Yksi niistä on sininen 
Sonic-siili. Ja tokihan eläinten 
välillä on yhtäläisyyksiä, esi- 
merkiksi kapeat kädet ja jalat, 
joissa on käsineet ja kengät, 
suuret päät sekä suippo nenä. 
Ehkäpä he tulevat isäänsä? 








- 


Kuin kaksi marjaa ? 





saa lennähtelyt kohdalleen, mutta pomppulentämisen ansiosta 
peli tuntuu hieman erilaiselta. Pikku mehiläisen kulkutapaa ajatel- 
len radoista on tehty tavattoman suuria sekä korkeus- että le- 
veyssuuntaan. Grafiikasta huolimatta radat tuntuvat kuitenkin mel- 
ko tyhjiltä. Tekemistä ei juuri jää, kun kaikki bonukset on kerätty. 
Sääli, sillä peli vaikutti lupaavalta ensiesittelyn yhteydessä. Mutta 
ehkä ei kannata toivoa liikoja peliltä, jonka alaotsikko kuulostaa is- 
kelmältä. LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY ADVANCE 

LUONNE TASOLOIKKA 

JULKAISIJA ACTIVISION VALMISTAJA ARTOON 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 





GRAFIIKKA Erittäin selkeitä ja hienoja hyönteismaailmo- 8 
ja, jotka muistuttavat Raymanin kotikontuja. 

ÄÄNET Melko väsyttäviä, mutta melodia on kaunis. T 

KONTROLLI Toimii tosi hyvin parin radan treenauksen A 
jälkeen. 

HAASTE Radat hoituvat leikiten. 5 

YHTEENSÄ — Mahtavaa, mutta ihan liian helppoa! A 


RAYMAN ADVANCE 


RAYMAN ADVANCEN SIVUUTTAMINEN LASTENPELINÄ OLISI PAHA EREHDYS. PELI ON PIKKU NATIAISILLE 


W RAYMANIN ISÄ 

/,) Mies Rayman-pelien taka- 

[9] na on 28-vuotias ranskalai- 

IN nen Michel Ancel, itseop- 
JN pinut pelintekijä Ubi Sottis- 
ta. Hän jätti koulunkäynnin 17- 
vuotiaana ja ryhtyi panosta- 
maan pelinkehittämiseen am- 
mattina. Idean koiramaiseen 
Raymaniin, jolla ei ole käsivar- 
sia eikä sääriä, hän sai animoi- 
dessaan yksinkertaisia spriteja 
vanhalla Amigallaan. 

Michel Ancel on pelien ohessa 
ollut mukana myös söpön 
Rayman-piirrossarjan tekemi- 
sessä. 
Tähän mennessä Rayman- 
pelejä on myyty yli 9 miljoonaa 
kautta maailman. Pelit ovat ni- 
meltään Rayman, Rayman 2. 
The Great Escape ja Rayman 
Revolution. Lähiaikoina julkais- 
taan PC:lle, PlayStation2:lle ja 
Xboxille Rayman M, kakkospe- 
lin muunnos, jossa on monin- 
pelimahdollisuus. 





AIVAN LIIAN VAIKEA. 


Jos teillä on joskus ollut PlayStation, PlayStation2, PC, Nintendo 
64, Game Boy tai Dreamcast, olette oletettavasti joskus törmän- 
neet tasoloikkasankari Raymaniin jossakin tämän tähdittämässä 
pelissä. Siinä tapauksessa uusimman Game Boy Advancen juon- 
ta tarvitse sen kummemmin ruotia. Rayman-pelithän eivät ole 
tunnettuja raflaavien juonenkäänteidensä vuoksi — pikemminkin 
grafiikka ja veikeä tasoloikkakonsepti ovat viihdyttäneet kaikkien 
konsolien pelaajia ensimmäisen pelin julkaisusta vuonna 1995 
lähtien. Pelit ovat valloittaneet joka formaatin, onhan Rayman hur- 
maava hahmo, joka miellyttää jokaisen makua ja jonka seikkailut 
ovat sekä hauskoja että omaperäisiä. Rayman, johon tämä peli suu- 
rimmaksi osaksi perustuu, sai julkaisunsa aikoihin kritiikkiä tiu- 
kasta vaikeustasostaan. Rayman Advance ei myöskään tunnu ai- 
na kovin kehittävältä. Peli on niin pitkä, että joillakin radoilla pelaa- 
jalla ei ole muuta valinnanvaraa kuin pudottautua päistikkaa rot- 
koon. Sekin suututtaa, kun pelaaja ei osukaan pilveen, joka purjehtii 
tyhjyydestä sekunnin sadasosan myöhässä, vaan tömähtääkin 
tappaviin piikkeihin. 


60 MONIPUOLISTA RATAA 

Jos unohdetaan se, että peli vaatii tottuneen ja kärsivällisen pe- 
laajan, pelistä onkin melkein pelkästään positiivista sanottavaa. Pe- 
li on haastava, se koostuu kaikkiaan 60 monipuolisesta ja mieli- 











Vaihtelevan pelielämyksen ja puhuttelevien ympäristöjen ansiosta Rayman Advancea 
kestää, vaikka se onkin niin vaikea. 


kuvituksekkaasta radasta (plussaa soitinradasta, jossa pelaajan 
loikkiessa jopa äänitehosteet jäljittelevät rumpuja ja marakassia), 
jotka yllyttävät pelaajan jatkamaan lisätaitojen toivossa - esimer- 
kiksi kyvyn nousta ilmaan, leijailla tai tyrmätä viholliset nyrkein. Pis- 
te iin päälle tulee mahdollisuudesta pelata kaksinpeliä linkkikaa- 
pelin välityksellä. 

LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY ADVANCE 

LUONNE TASOLOIKKA 

JULKAISIJA UBI SOFT VALMISTAJA DIGITAL ECLIPSE 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 





GRAFIIKKA Mielikuvituksekkaita maailmoja, jotka näyt- 8 
tävät tosi selkeiltä ja raikkailta. 

ÄÄNET Junnaavia melodioita, jotka kaiken kukku- 5 
raksi jäävät soimaan päässä. 

KONTROLLI Toimii, jos pelaaja tietää, mitä tehdä. Mutta p. 
niinhän ei aina ole... 

HAASTE Riittää pitkään, jos pelaajalla on kärsivälli- J 
syyttä, loppuu lyhyeen jos tyriminen tympii. 

YHTEENSÄ — Tosi kiva ja tosi vaikea peli. 7 














KURU KURU KURURIN 


KURU KURU KURURIN SAATTAA OLLA KUMMALLINEN NIMI, MUTTA ITSE PELI ON MITÄ MAINIOIN. 


Kuru Kuru Kururin on suomeksi suunnilleen ympäri-ympäri-ym- 
päri. Ja ympäri pelissä mennäänkin. Muiden hyvien pulmapelien 
tavoin tämänkin pelin perusidea on valtavan yksinkertainen, sillä sii- 
nä pitää saada pyörivä keppi kieppumaan ratojen läpi osumatta 
seiniin. Aluksi se on helppoa, mutta radat vaikeutuvat nopeasti ja 
hetken kuluttua oikean tyylin löytämiseksi täytyy yrittää ja erehtyä 
monia kertoja. 

Kuru Kuru Kururinin pelaaminen on kuin saisi hyppysiinsä 
uuden Bust-A-Moven siinä mielessä, että pelikokemus on yksin- 
kertainen ja riippuvuutta aiheuttava sanojen kaikkein positiivisim- 
massa mielessä. Monikaan pulmapeli ei yllä tälle tasolle, ja pelin 
päihittää oikeastaan vain kuolematon Tetris. LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY ADVANCE 

LUONNE PULMANRATKAISU 

JULKAISIJA NINTENDO VALMISTAJA EIGHTING 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 





GRAFIIKKA Kekseliäitä ja vaihtelevia ratoja. 8 

ÄÄNET Kuin olisi sirkuksessa. | W, 

KONTROLLI Ympäri ämpäri. - 8 

HAASTE Nalkkiin jää heti, ja siitä lähtien pelaaja on 9 
koukussa. . 

YHTEENSÄ PAN aiheuttava, viehättävä 8 
peli. 


KONAMI KRAZY RACERS 


KONAMI KRAZY RACERS ON TAAS YKSI MUUNNOS PERINTEIKKÄÄSTÄ MARIO KART -TEEMASTA. UUTTA 
PELISSÄ ON VAIN SE, ETTÄ SE ON TARPEEKSI HYVÄ OLLAKSEEN OIKEASTIKIN NINTENDON TEKEMÄ. 


Japanilaisfirma Konamilla ei ole ollut tapana nyysiä toisten ideoita. 
Kun monet muut pelitalot ovat lähes epätoivoisina yrittäneet ko- 
pioida Electronic Artsin jalkapallopelejä, Konami on hakenut in- 
noituksensa toisaalta, ja kun 3D-huumasta tuli totta, Konami sai lä- 
hes yksinään jatkaa kaksiulotteisten pelien tuottamista. Joten 
vaikka se kuulostaakin kliseiseltä, Konamin voisi sanoa kulkeneen 
aina omia teitään. Tähän saakka. 

Nintendon omaan Mario Kart Advanceen verrattuna Konami 
Krazy Racers vaikuttaa melko omituiselta julkaisulta. Mario Kart 
-kloonejahan on nähty ennenkin, mutta Konami Krazy Racers on 
suurin piirtein puhdasverinen sekoitus Super NES -klassikkope- 
liä Super Mario Kartia ja sen jatko-osaa Mario Kart 64:ää. Mukana 
on kaikki maaliin hakeutuvista ohjuksista läpinäkyviin taivasratoi- 
hin neonväreissä vilkkuvine krumeluureineen, ja jos Goemonin 
paikalle kuvittelee Marion, Ninjan hahmoon Toadin ja Draculan 
viittaan Bowserin tai Donkey Kongin, pelin nimi voisi yhtä hyvin 
olla Mario Kart Advance. 

Eikä tyylin kopioimisessa kyllin, vaan Konami on ottanut vaarin 
myös Nintendon kekseliäästä ja erittäin sujuvasta pelikontrollis- 
ta. Pelin radoilla huristaminen on puhdasta iloa, ja vauhtinuolien 
ja minihyppyreiden avulla pelaaja voi sekä löytää oikoteitä että 
höynäyttää huonoimpia vastustajia. 


PELIKONE GAME BOY ADVANCE 
LUONNE RACING 

JULKAISIJA KONAMI VALMISTAJA KONAMI 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 





GRAFIIKKA Loistavia ratoja ja komeita Mode 7 -efekte- - 8 i 
jä. Omaperäisyyttä ei himpun vertaa. 

ÄÄNET Pääosin hyviä. 6 

KONTROLLI Yhtä hienoa kuin kekseliästäkin. 8 

HAASTE Todella hauskaa, mutta aavistuksen liian "' 
helppoa. 

YHTEENSÄ — Jos aikoo plagioida, se kannattaa 
selvästikin tehdä tyylillä. 


Tiivistettynä Konami Krazy Racersia voisi kuvailla tähän men- 
nessä ilmeisimmäksi Mario Kart -klooniksi. On vaikea epäonnis- 
tua, kun hyödynnettävissä on näin upea konsepti — etenkin kuin 
puikoissa on Konami. Kysymys kuuluukin: mitä Nintendo aikoo 
tehdä seuraavaksi? LOVIISA 





O 00:10:99 











Voisi luulla, ettei pelaajan tarvitsisi kuin 
antaa tikun 
pyöriä startista 
maaliin. Ihan 
niin se ei kuiten- 
kaan suju. 





O 00:03:53 


tap 1/3 


O 00:07:85 


tap 17/3 


ARMY MEN: AIR ATTACK 2 


VIHREÄ ARMEIJA TOISENSA JÄLKEEN MARSSII ULOS 3D0:N TUOTANTOLINJALTA. PELASTAAKO 
TÄMÄ PELI SARJAN PAHOIN TURMELTUNEEN MAINEEN? 





Muovisotilailla 
leikkiminen on 
paljon hauskempaa 
ulkosalla kuin television 
ruudulla. 











Jaahas, taas yksi Army Men -peli. Tällä ker- 
tää sankarina hyörii leikkikopterilla lentävä 
muovipilotti. Hittolainen. Eikö 3DO:lla ole 
minkäänlaista laatukontrollia? Homman ydin 
piilee siinä, että pelaaja pöristelee nauretta- 


valla taistelukopterilla vihollisen linjojen yllä — GRAFIIKKA 

ja ahdistelee vihollisen mosureita parhaansa 

mukaan. Aina silloin tällöin taivaalle ilmaan- — ÄÄNET 

tuu myös toisenvärinen muovihelikopteri, 

: : i std KONTROLLI 
joka on tietenkin ammuttava atomeiksi. Ki- 

rottua. Eikö mikään voi enää mennä sur- HAASTE 
keammaksi? Tiedän että voi, mutta tämän- 

hetkisessä mielentilassani Army Men -pelit YHTEENSÄ 


ovat se pahin piikki lihassani.. 

Yhteenvetona voitaneen todeta, että 
Army Men: Air Attack 2 on jälleen uusi, 
tarpeeton vahvistus Army Men -pelien jo 
entuudestaan surkeaan komppaniaan. 
Muovisotilailla leikkiminen on muuten pa 
jon mukavampaa ulkosalla kuin television 
ruudulla... VEIKKO 





ARMY MEN: OMEGA SOLDIER 


HUVITTAVAA ARMY MEN: OMEGA SOLDIERISSA EI OLE SEN HUONOUS VAAN SE, ETTÄ PELIIN ON KANNIBALI- 
SOITU OSIA MIKÄLI VAIN MAHDOLLISTA VIELÄ HUONOMMASTA PELISTÄ. 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE RÄISKINTÄ 
JULKAISIJA 3DO VALMISTAJA 3DO 

MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 

PELIMUISTI SISÄINEN MUISTI 


PlayStation2... oletko ihan varma? 
Sankarimusaa ja hyviä efektejä. 
Länsirintamalta ei mitään uutta. 


Tylsä ja itseään toistava. 


Kuin huono NES-trippi. 


D 5 ones 


Peli alkaa siedettävän tasoisella, esituotetulla introlla. Lähempi 
tarkastelu paljastaa, että samaa introa on aikaisemmin käytetty 
Army Men: Green Rougessa. Pelin asettelu on sama, mutta 
tällä kertaa kentät ovat uusia ja pelaajat voivat tehdä yhteis- 
työtä. Viimeksi mainittu piirre rittää pelastamaan Army Men: 
Omega Soldierin totaalisen murhaavalta arvosanalta. Kaksin- 


voinen, että sen selvittäminen olisi lähinnä paperin tuhrimista. 
Luottakaa arvostelukykyyni ja pysykää mahdollisimman kau- 
kana tästä kelvottomasta tekeleestä. Mikäli olet jo ostanut pe- 
lin, olen todella pahoillani puolestasi. Tiedän hyvän kallonku- 
tistajan, hän voi auttaa sinut traumojesi yli... 


LOVIISA 


pelissä on hieman enemmän järkeä kuin yksinpelissä, mutta 
tämä ero ei ole kovinkaan suuri. Army Men: Omega Soldierin 
juoni (vai voiko sitä edes sellaiseksi tituleerata?) on niin ala-ar- 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RÄISKINTÄ 
JULKAISIJA 3DO VALMISTAJA 3DO 

MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 

PELIMUISTI SISÄINEN MUISTI 





GRAFIIKKA Puuroista ja tylsää. 4 
ÄÄNET No jaa. 5 
KONTROLLI Hieman parempi kuin Army Men: Green 5 

Rougessa. ä 
HAASTE Kaksinpeli pelastaa mitä pelastettavissa :  —— 

on. wa Urheasta (?) yrityksestä huolimatta 3DO ei tunnu pystyvän tätä parempiin suorituksiin. 

ön ä PA Ohjelmoijien olisi syytä tiirailla peiliin, sillä tämä peli alkaa olla todella laaduton. 

YHTEENSÄ — Karmean pelin karmea toisinto. 

Oliko se ihan pakko tehdä? 





STAR WARS: SUPER BOMBAD RACING 


Jippii! Kaikki viime leffan hahmot ovat mukana! Joka 
jannulla on jättisuuri pää ja ne ajavat kilpaa toisiaan vas- 


taan! 





KAIKKIEN TUNNETTUJEN PELIHAHMO- 
JEN ON ENNEMMIN TAI MYÖHEMMIN 
KOITETTAVA ONNEAAN RACING-PELIEN 
ALATI LAAJENEVASSA, MUTTA SAMAL- 
LA KURJISTUVASSA GENRESSÄ. STAR 
WARS -SANKAREIDEN ON AIKA ASTUA 
LOKAAN. 


Jo ajatus Star Wars: Bombad Racingista tuntuu 
pyhäinhäväistykseltä. Uskomattoman suurella 
päällä varustettu Darth Maul ja jatkuvasti höpöt- 
tävä Jar Jar Binks eivät mielestäni ole niitä kaik- 
kien otollisimpia kilpa-ajajia. Mitä moisen pelin 
luoneen suunnittelijan päässä oikein on liikku- 
nut? Todennäköisesti ei mitään. 

Ihme kyllä joudun perumaan puheeni syven- 
nyttyäni itse peliin. Ensijärkytyksen mentyä ohi 
peli alkaa tuntua jopa hauskalta — LucasArts näyt- 
tää ymmärtäneen, että näinkin absurdi idea voi 
toimia rajuna parodiana. 


NYRJÄHTÄNYT TEEMA 

Mukana on kahdeksan hahmoa, joihin kuuluvat 
mm. Obi-Wan Kenobi ja Boss Nass. Kaikilla kul- 
jettajilla on omat erikoiskykynsä ja heikkoutensa. 
Valinnan tapahduttua seuraava askel onkin itse 
kilpailu. Rallia ajetaan mitä erilaisimmilla kentillä, 
joita ovat mm. Otoh Gunga ja Coruscant. Vaih- 
toehtoisesti kilpakumppanit voivat ajaa jenkki- 


MTV MUSIC GENERATOR 2 


VOIMAKKAAMMALLE KONSOLILLE ILMESTYVÄ JATKO-OSA KUULOSTAA HYVÄLTÄ, 
MUTTA TAPAHTUUKO MUUTOS AINA PAREMPAAN PÄIN? 


Markkinointi on pelin menestyksen 
kannalta äärimmäisen tärkeää, ja niin- 
pä myös Codemasters on panosta- 
nut rajusti peliensä ilmeeseen. Tämän 
pelin nokkahahmo ei ole kukaan muu 
kuin itse DJ David Morales, ja Code- 
masters on onnistunut tekemään so- 
pimuksen myös Dub Dumb -biisis- 
tään tunnetun Gorillazin kanssa. Tek- 
nisesti MTV Music Generator 2 on 
48-raitainen musiikkiohjelma valmiine 
demoineen, joita voi miksailla ja 
muunnella itse kutakin miellyttäviksi 
biiseiksi. Matkaan ilmestyy kuitenkin 
mutkia, joska PlayStation2:lla on muu- 
tamia rajoituksia: omia sämpläyksiä 
ei voi liittää pelin musiikkiraitoihin eikä 
biisejä voi tallentaa muualle kuin muis- 
tikortille (ellet sitten kytke televisi- 
oosi minidisciä). Ei kuitenkaan syytä 
huoleen: MTV Music Generator 2 si- 
sältää yli 10 000 riffiä, joten musiikin 
monotonisuus ja vaihtoehtojen puu- 
te eivät masenna ainakaan ihan kät- 
telyssä. Riffeissä harmittaa tosin se, 
että niistä useimmat painottuvat 
tranceen ja teknoon. No, rock'n rollia 
on perinteisesti soitettu autotallissa 
eikä tietokoneen kautta... 

Pelin pahimmat heikkoudet ovat 


sen grafiikka ja kontrolli. Grafiikka on ilmeisesti suunniteltu moni- 
toria ajatellen: TV-ruudulla kaikki näyttää epäselvältä ja suoras- 
taan rumalta. Kontrolli ei ole varsinaisesti huono, mutta sitäkin voi- 
si parantaa. Kaikkien namikoiden ohjaaminen käy pitkän päälle 
melko hankalaksi, mutta kokemus opettaa. 

MTV Music Generator 2 on kaikkine valmiiksi ohjelmoituine 
riffeineen suunnattu lähinnä vasta-alkajille. Omia sävellyksiään to- 
teuttava pelaaja törmää vaikeuksiin heti, jos pelin valmiit riffit eivät 
jaksa miellyttää. Ns. ammattilaisille peliä ei voi suositella — heidän 
kannattaa pikemminkin sijoittaa rahansa johonkin tietokoneelle 
suunnattuun musiikkiohjelmaan. MTV Music Generator 2 on kui- 
tenkin oiva vaihtoehto niille, jotka haluavat kokeilla siipiään nyky- 
päivän massahittimaakareina mutta eivät halua panostaa valtavia 
rahasummia alan laitteisiin. LOVIISA 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE MUSIIKKI 
JULKAISIJA CODEMASTERS VALMISTAJA JESTER 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-8 

PELIMUISTI SISÄINEN MUISTI 


GRAFIIKKA Tietokoneensa televisioon kytkenyt pelle 5 
törmää samaan ongelmaan. 

ÄÄNET Äänet ovat puhtaita, mutta keskittyvät lä- 8 
hinnä teknoon. 

KONTROLLI Toimii melko hyvin. 6 

HAASTE Kestää melko pitkään, jos tyydyt koneen M 
riffeihin. 

YHTEENSÄ — Hyvä musiikkipeli kunnianhimoiselle 
aloittelijalle. 


henkistä romurallia areenaa muistuttavalla alueella. 

Kentille on siroteltu power upeja, joita hyödyntämällä pelaaja voi 
saattaa kilpakumppaninsa epätoivoon. Tractor Beamit ja turbo 
kannattaa poimia talteen, mikäli mielii voittaa kisan. Wipeoutia 
tai Mario Kartia pelanneille tämä kuvio on täysin tuttu. 

Matkaan tulee kuitenkin mutkia, jos peliin liittyy useampia kuin 
yksi pelaaja. Tämä on harmillista, koska tämän genren pelit toi- 
mivat yleensä pahaiten juuri useamman pelaajan kesken. 

Huonojen Star Wars -pelien tulvan jälkeen mihinkään sarjan 
nimeä kantavaan peliin on vaikea suhtautua toiveikkaasti. Star 
Wars: Bombad Racing on kuitenkin positiivinen yllätys — se on 
hauska, viihdyttävä ja jännittäväkin. Joskus pyhäinhäväistyskin 
näytää kannattavan... LOVIISA 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE RACING 
JULKAISIJA ACTIVISION VALMISTAJA LUCAS 
LEARNING MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 
PELIMUISTI SISÄINEN MUISTI 





GRAFIIKKA Sulavaa ja värikästä, mutta hieman 6 
Nipa 64 -vaikutteista. 
ÄÄNET Hyviä sämpläyksiä ja outoja, mutta hausko- 8 
ja remixejä Star Wars -melodioista. 
KONTROLLI Keskitasoa, ei hyvä mutta ei huonokaan. 6 
HAASTE Kestää melko pitkään. W: 
YHTEENSÄ — Positiivinen yllätys! Kuuluu samaan kas- 
tiin Wipeoutin ja Mario Kartin kanssa.. 


(Garage Song 0:00:01 
6 TES OMIIN 

010 

011 

012 

013 

04 

015 
016 
017 
018 
019 
020 








Peli tarjoaa mehukkaat 48 raitaa. Täytä ne kaikki ja ole seuraava hitti- 
kunkku! Ammattilaiset älkööt vaivautuko... 






Pelin grafiikassa on jotain mätää 
— se tuntuu monitoria varten luo- 
dulta. Grafiikka ei kuitenkaan 
merkitse kaikkea. 























Juha-Pekka Saari Naantalista lähetti meille 
kansiollisen töitään. Yllä näette kaksi tai- 
deteosta, jotka riittivät tuomaan kilpailun 
voiton. Anime-kisan voittajan palkinnoksi 


lähtee Street Fighter -videokasetti! 


Toiselle sijalle ylsi Tuija Fager- 
IT ULA IS E KTO VEKA! 
valitettavasti tee oikeutta Tui- 
jan uskomattomalle puuväritek- 
niikalle. Mikkelin suuntaan läh- 
tee animen klassisimmaksi elo- 
kuvaksi mainitun Akiran poh- 
jalta laadittu, näyttävä figuuri. 





Kolmas palkinto menee Poriin. Hanna-Riikka 
Kuisma palkitaan omaperäisistä hahmoistaan 
klassisella Ghost in the Shell -julisteella. 


Hieno puuvärityö tämä- 
KLP KTS YM TLIEM OS 


kunniamaininnan. Pal- 
kinnoksi Leevi saa 
Manmachine Interface 
SIKS CTSIN 


Vesivärityöt taitava 
Minna Kähkönen lä- 


lie -nimisestä hah- 
mostaan. Kolmas kun- 





"Porvooseen! 


kolasta ansaitsi toisen (5 


nia-maininta ja juliste 


hetti meille kuvan Wil- 








Vanha ystävämme Senja 
Heikkinen — loisti — jälleen. 
Anime Expressin ensimmäi- 
S IT TET ETU E EMI TB 
kinnoksi klassikkojuliste! 





OI OOT IMI JIALINIAY 











Me suomalaiset, jotka haluamme pelata kän- 
nyköillämme, olemme joutuneet pitkään tyy- 
tymään niin yksinkertaisiin haasteisiin kuin 
matopeli ja muistipeli. Viime aikoina on il- 
mestynyt tekstiviestipohjaisia pelejä, jotka 
ovat ympäristössään originelleja, mutta jotka 
eivät vieläkään ole pelejä sanan täydessä 
merkityksessä. Jotkut matkapuhelinvalmista- 
jat ovat sallineet hieman kehittyneempien pe- 
lien tuomisen uusiin kännykkämalleihinsa, ja 
kehitys Suomessa ja muualla Euroopassa tun- 
tuu kulkevan oikeaan suuntaan. Japanissa, 
TV-pelien luvatussa maassa, ei tietenkään tyy- 
dytä ohjaamaan yhä pitemmäksi kasvavaa 
matoa ympäri kuvaruutua. Siellä kännykkä- 
pelejä suunnittelevat tunnetut ja arvostetut 
kehittäjätiimit. Eräs niistä on Sonic Team, joka 
tämän vuoden toukokuussa käynnisti Inter- 
netin kautta tapahtuvan kännykkäpelitilaus- 
palvelun Sonic Cafen kautta. Näin on mah- 
dollista noin 15 markan kuukausihintaan imu- 
roida kännykkäversioita peleistä kuten ralli- 
peli Outrun, seikkailupeli Nights, pulmapeli 
ChuChuRocket, musiikkipeli Samba de Amigo 
ja raiskintäpeli Space Harrier. Toistaiseksi 
voimme vain kuolata odotellessamme moi- 
sia herkkuja, mutta matkapuhelinmarkkinat 
ovat eräs maailman voimakkaimmin kasva- 
vista markkinoista, joten ei ole täysin mah- 
dotonta, että myös meillä päin maailmaa 
useampien matkapuhelinyritysten silmät 
avautuisivat kännykkäpelien mahdollisuuksil- 
le. Jos Sonic Team kykenee siihen, mikseivät 
myös muut? 











Suomessa kännykkäpelit ovat yhtä kuin matopeli 
ja muut vastaavat pelityypit. 








EE 


Japanilaiset Chu Chu Rocket-fanit voivat 
pelata suosikkiaan Dreamcastilla, online- 
na, Game Boy Advancella ja nyt känny- 
köilläänkin. 











FANTASTISIA 
HAHMOJA 


Jos olet Final Fantasyn ystävä, pidät var- 
maankin myös näistä sarjan yhdeksän- 
nen osan hahmoista. Niitä myydään 
kaksi hahmoa sisältävissä pakkauksis- 
sa, joissa on mukana myös asiaankuulu- 
vat aseet ja pieni jalusta, johon hahmot 
voi kiinnittää. Hahmot valmistetaan 
Kiinassa, niiden jakelusta vastaa Bandai 
ja niitä saattaa olla hyvin vaikea saada 
käsiinsä. Painosta paikallista pelikaup- 
piastasi tilaamaan niitä myyntiin. 
Pakkauksen hinta liikkuu 170 markan 
hujakoilla. 




























POKEMON- 
JUGURTTIA 


Jugurttia, jota lähemmin tutkittaessa 
huomataan purkeissa Pokemon- 
kuvia. Valmistaja on Petit Danone, ja 
löydät purkkeja sieltä mistä nyt 
jugurttia ostatkin. Hintaluokka: 13 
markkaa. 


MARIO- 
KARKKIA 


Kaikki muistanevat lapsuudestaan 
Pez-karkit? Nyt markkinoilla on myös 
Marion inspiroima Pez-kotelo kark- 
keineen. Voit valita koteloksesi 
Marion, Yoshin, Diddyn tai Koopan. 
Myydään karkkikaupoissa. Hinta noin 
13 markkaa. 


DREAMCASTIA 
NÄYTTÖRUUDULLASI 


Kytke Dreamcastisi PC-näyttöön saadaksesi kuvaan lisää terävyyttä. Tämä onnis- 
tuu Haisin valmistaman VGA Boxin avulla. Laitetta voidaan käyttää myös vaihtele- 
maan TV-kuvaa ja pelinäyttöä. Gameshop myy tuotetta noin 140 markan hintaan. 


(TTA Jameshop.nu 
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Olisi hauskaa, jos kännykkää voisi ravistella kuin marakassia. Täs- 
tä ei valitettavasti kuitenkaan ole kyse pelissä Samba de Amigo. 


Edes kuumat tekstiviestit eivät pärjää Nights -seikkailulle. lloiset japanilaiset voivat leikkiä avaruussotaa kännykkäpeli 


Space Harrierin myötä. 





TÄYSI KONTROLLI 


Kuulutko niihin, jotka käyttävät PlayStation2:ta DVD-soittimena? Siinä 
tapauksessa tarvitset ilman muuta DVD-toimintoja ohjaavan kaukosäätimen. 
Esimerkkinä tämä Skillzin valmistama säädin. Se on paristokäyttöinen ja 
pelaa yhteispeliä PlayStation2-koneesi kanssa jopa 9 metrin etäisyydeltä. 
Gameshop myy laitetta 130 markan hintaan. 


CTTA gameshop.nu 





Oke 


Time: 


MlL4P: 0420758 Jl 








Paljon keskustelua käydään siitä, saisiko autolla ajaessa puhua kännykkään. Mutta entäpä auton 
ajaminen kännykällä? Outrun voi olla todella hyvä kännykkäpeli, kiitos Sonic Teamin. 





PIKNIK-NÄYTTÖ 


!: Emme ole testanneet 


Ota Pleikkarisi mukaan luontoretkille. Tämän paristokäyttöisen kan- 
nettavan näytön kanssa ei piknik pitkästytä. Laitteen valmistaja on 
Thrustmaster, ja jälleenmyyjinä toimivat tietokoneliikkeet veloittavat 
vehkeestä noin 1100 markkaa. Näytön nimi on XL Screenmate. 


OTTI thrustmaster.com 


TARTU TANKOON 


Thrustmaster tekee uutta tulemista luksusohjaimellaan HOTAS 
(Hands On Throttle And Stick) Cougar. Lähes täydellinen kaksois- 
kappale F-16:n ohjaussauvasta. Ubi Soft laskee ohjaimen markki- 


noille syyskuussa, ja arvioitu hinta on 2600 mk. 


OTTAA thrustmaster.com 


BITTIPOPPI 


TURRICAN 


Kaikille Turrican-peleistä pitäville tämä levy 
on todellinen makupala. Levylle on koottu 
parhaita paloja loistavasta musiikista pe- 
leistä Super Turrican (Super NES), Turrican 
(Amiga), Turrican II (Amiga) ja Turrican 3 
(Amiga). 

Musiikista vastaa saksalainen Chris 
Hälsbeck. Minä (kuten monet muutkin) olen 
sitä mieltä, että hän on eräs parhaista peli- 
musiikin säveltäjistä, ja tämä on harvoin 


CHRIS HULSBECK 


SOUNDTRACK %& 











Levyn voi ostaa: 


CTTA synsonig.com 


hinta noin 31DM 
(n. 90 mk). 


ollut yhtä ilmiselvää kuin juuri Turrican-mu- 
siikin kohdalla. Tällä levyllä ei kuulla alku- 
peräisiä kappaleita, vaan Chris Hälsbeck on 
sen sijaan painellut takaisin studioon ja päi- 
vittänyt soundit täydellisesti. Se, mikä ai- 
emmin kuulosti luonnollisista syistä hie- 
man ohuenlaiselta, on nyt saanut kokonai- 
sen orkesterin täyteläisen soinnin. Tulos ei 
ole lainkaan hullumpi. 

Itse pidän erityisesti Amigan versiosta 
Turrican II -pelistä, ja monet tämän CD:n 
kappaleista ovat peräisin juuri siltä, mm. 
The Desert Rocks. Upeinta on kuitenkin rau- 
hallinen The Great Bath kitaroineen ja obo- 
eineen, sekin Turrican II:sta. 

Pienenä ylimääräisenä bonuksena le- 
vylle on päälle päätteeksi mahdutettu noin 
15 minuuttia kestävä Turrican-kooste. Tai- 
vaallista! Tässä on levy, jota ilman ei saisi 
jäädä yksikään Turrican-fani tai Hälsbeckin 
ihailija. 


BITTIPOPPI jatkuu >> 








BRIDGE FROM THE 
PAST TO THE FUTURE 
CHRIS HULSBECK 


Chris Hilsbeck on koonnut kirjavan vali- 
koiman kappaleita levylleen Bridge from 
the past to the future. Musiikki on pe- 
räisin mm. peleistä Atlantis, Tunnel B1, 
Turrican II, Turrican 3 ja Battle Isle. Li- 
säksi levy on varustettu graafisella osiol- 
la, jossa voit katsella kuvia ja lukea tietoa 
säveltäjästä ja hänen eri sävelmistään. 
Tämän levyn ongelmana on se, että 








Levyn voi ostaa: 


OTT synsonig.com 


hinta noin 31 DM 
(n. 90 mk). 


se vaikuttaa hieman hajanaiselta. Mu- 
siikki tulee hyvin erilaisista peleistä ja 
on siksi myös luonteeltaan hyvin vaihte- 
levaa. Mielestäni tämä häiritsee koko- 
naistunnelmaa, ja sen vuoksi levystä on 
vaikea innostua. Siis osta ainoastaan sii- 
nä tapauksessa, että olet hulluna 
Hälsbeckin musiikkiin. 





STREETS-OF:RAGE-TWO 


MARS COLONY 


Sillä välin kun Chris Hälsbeck loi itsel- 
leen nimeä Euroopassa, Yuzo Koshiro is- 
tui Japanissa säveltämässä pelimusiik- 
kia Enixille ja Segalle. ActRaiser ja Shi- 
nobi olivat kaksi sarjaa, jotka tekivät hä- 
nen sävellyksistään tunnettuja, mutta 
vasta Mega Driven trilogia Streets of 
Rage teki hänen musiikistaan niin suo- 
sittua, että sitä julkaistiin CD-levynä, joka 
kohosi kotimaassaan levylistoille. Sarjan 
kakkososan musiikki on julkaistu myös 
USA:ssa, ja levy on yhä mahdollista tila- 
ta hyvin varustetuista verkkokaupoista. 





MUSIC 


Levyn voi ostaa: 
(TTA amazon.com 


hinta noin 15 USD 
(n. 105 mk)). 


Musiikin tyylinä kaikissa kolmessa 
pelissä on tekno, ja se sopi täydellisesti 
kiivaiden taistelujen säestykseksi. Ilman 
TV-ruudulla näkyvien kuvien tukea nä- 
mä kappaleet kuulostavat kuitenkin hie- 
man tarkoituksettomilta. Ehdottomasti 
parempaa teknomusiikkia on saatavilla 
mistä levykaupasta tahansa, ja jos ha- 
luat kuulla nimenomaan Yuzo Koshiron 
musiikkia, Shenmuen soundtrack-levy on 
huomattavasti miellyttävämpää kuulta- 
vaa. 





GAME BOY 


Nintendo 1989 


Sementinharmaine pintoineen se saattaa 
näyttää vaatimattomalta. Yksikään toinen 
pelikone ei kuitenkaan ole ollut yhtä pit- 
käikäinen. Mitään muuta pelikonetta ei 
myöskään olla myyty yhtä paljon, yli 110 
miljoonaa kappaletta kaikkialla maailmassa. 

Kuinka Game Boysta siis tuli sellainen 

menestystuote, että niin monet lapset otti- 
vat tuon kannettavan pikku laatikon sydä- 
miinsä? 
Nintendon menestyksekkäällä Game & 
Watch -pelillä ansaitsemat rahat sijoitettiin 
1980-luvun lopulla uuden, kannettavan pe- 
likoneen kehittelyyn. Yrityksen hardware- 
nero Gumpei Yokoi ja hänen R&D1-tiiminsä 
onnistuivat vuonna 1989 laatimaan koneen, 
joka kulutti vähän paristoja ja jonka pelit 
olivat niin hyviä, että koneen rajoittuneella 
tekniikalla ei ollut mitään merkitystä. Eräs 
ensimmäisistä peleistä oli venäläisen Alek- 
sei Pajitnovin klassinen Tetris. Sittemmin 
eri genrejä edustavia pelejä julkaistiin tu- 
hansittain. 

Nintendo asetti kannettavan pelaami- 
sen standardin ja oli eräs niistä harvoista 
yrityksistä, jotka todella oivalsivat, kuinka 
hieno ajatus oli pystyä pelaamaan missä 
tahansa, milloin tahansa. Vaikka yritys ei 
kenties ollut osannut aavistaa, että firman 
pienin tuote muodostuisi sen suurimmaksi 
tuotteeksi, he älysivät kuitenkin hyödyntää 
kultakaivostaan. Kuusi vuotta ja 60 miljoo- 
naa myytyä peliä Game Boyn ensiesittäy- 
tymisen jälkeen kone muotoiltiin uudelleen. 
Game Boy Pocket oli pienempi, kevyempi ja 
hieman parempi kone kuin edeltäjänsä, ja 
se sai vetoapua ensimmäiseltä Pokemon- 
peliltä, josta tuli täysosuma kotimaassaan 
Japanissa ja joka sittemmin muodostui 
erääksi kaikkien aikojen menestyksekkäim- 


nm simaro soumn 


mistä peleistä myös muualla maailmassa. 

Vuonna 1998 ilmestyi Game Boy Color: 
Game Boyn muunnelma, jossa oli no- 
peampi prosessori, terävämpi värinäyttö ja 
valtavan vähäinen paristonkulutus. Samana 
vuonna laskettiin markkinoille myös Game 
Boy Camera, lisälaite joka mahdollisti valo- 
kuvaamisen koneella. 

Eräs laitteen kaikkein tärkeimmistä li- 

sävarusteista on linkkikaapeli, joka mah- 
dollistaa pelaamisen toisia Game Boyn 
omistajia = vastaan sekä = vaikkapa 
Pokemonien vaihtamisen muiden pelaajien 
kanssa. 
Jos mukaan lasketaan nuo kuulut Game & 
Watch -ajat, Nintendolla on 21 vuoden ko- 
kemus kannettavien pelikoneiden ja pelien 
kehittämisessä. Hankittu kokemus ja taito 
on johtanut siihen, että tänä vuonna 
Nintendo tuo markkinoille uuden kannetta- 
van pelikoneen, Game Boyn isoveljen. Ku- 
ten nimikin viittaa, Game Boy Advance on 
kehittyneempi laite kuin kaikki edeltäjänsä. 
Sillä on suurempi ja parempi näyttö ja tuh- 
dimmat sisukset, jotka kykenevät tuotta- 
maan suuria pelielämyksiä pienessä mitta- 
kaavassa. Suurin ero pian eläkkeelle vetäy- 
tyvään Game Boyhin ja sen seuraajiin näh- 
den lienee kuitenkin ennen kaikkea laitteen 
elinikä. Game Boy on onnistunut muuta- 
mien suhteellisen yksinkertaisten päivitys- 
ten avulla sinnittelemään markkinoilla yli 
vuosikymmenen ajan. On kuitenkin vaikea 
kuvitella, että pelailisimme edelleen Game 
Boy Advancella vuonna 2013. Kehitys kul- 
kee tänä päivänä hirvittävän paljon no- 
peammalla vauhdilla ja kilpailu on usko- 
mattoman paljon kovempaa. Juuri tämän 
vuoksi Game Boy on ainoa laatuaan. 








TÄMÄN LISTAN ESITTÄMÄT PELIT TULLAAN 
JULKAISEMAAN SUOMESSA KESÄN MITTAAN. 
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ARMY MEN ADVANCE - «sä 
CASTLEVANIA: CIRCLE OF THE MOON — «sä 
F-ZERO: MAXIMUM VELOCITY — kesä 

HIGH HEAT MAJOR LEAGUE BASEBALL 2001 — nzinä : 
KONAMI KRAZY RACING - «zsä 1 ONWPh 


7 BLADES — kESÄ/HEINÄ HALF-LIFE — KESÄ : 
18 WHEELER: AMERICAN PRO TRUCKER — Kesä OUTRIGGER — HEINÄ PLAYSTATION 
AE SPORTS RUGBY — kesä ROUGE SPEAR — rouro TT 
ARMY MEN AIR ATTACK: BLADE'S REVENGE — xesä — | SOLDIER OF FORTUNE — xesä » b E ipa jat 
ATV OFF ROAD - nä SONIC ADVENTURE 2 - «sä 3 
BLOODY ROAR 3 — sä SPIDER-MAN — sä 3 (0) Zone of the Enders [PS2] 
CRAZY TAXI — KESÄ STUPID INVADERS — rouro 4 (M Final Fantasy IX [PS] 
DARK CLOUD — HEINÄ TETRIS — r0Uko 5 (3) W Ovake III: Revolution [PS2] 
DUKE NUKEM — HEINÄ UNREAL TOURNAMENT - sä 6 (4) M Star Wars: Starfighter [PS2] 
EPHEMERAL FANTASIA — HEINÄ 7 OM Lego Island 2 [PS] 
ESCAPE FROM MONKEY ISLAND — kESÄ uma = | 8 (8) M Tekken Tag Tournament [PS2] 
ESPN NATIONAL HOCKEY NIGHT — rouro oe) HL 2001 [PS2] 

1 


EXTERMINATION — neinä 

FLINTSTONES: VIVA ROCK VEGAS — xtsä 
FORMULA ONE 2001 — rouro 

FREAK OUT — kcsä 


0 (6) M Shadow of Memories [PS2] 


Ya keSKLUU &od4 0) 4 


FURFIGHTERS PLUS — KESÄ : antasy Star Online 
GRAN TURISMO 3— Eä mi desk Renan 2 OIMrandia || 

HEROES OF MIGHT & MAGIC — rouro pai s = 3 (0OW Soul Calibur 

HIDDEN INVASION — kesä ma 4 (5) MW Metropolis Street Racer 


SUPER MARIO ADVANCE - xcsä 
TONY HAWK'S PRO SKATER 2 — kzsä 5 (2) W Ovake III: Arena 

TOP GEAR GT CHAMPIONSHIP — xesä 6 (9) W Dead or Alive 2 

TWEETY AND THE MAGIC GEMS - «csä 7 M Spawn in the Demon's Hand 
8 (3) M Shenmue 

3) 

1 


LE MANS 24 HOURS — kesä 

MDK 2: ARMAGEDDON —- rouro 

MODERN GROOVE: MINISTRY OF SOUND — resä 
MTV MUSIC GENERATOR 2 — rouko 

NBA STREET — Heinä 


ONIMUSHA: WARLORDS — nenä mmm 





OM Rainbow Six: Rogue Spear 
0 O MW Virtua Fighter 3tb 





























PORTAL RUNNER — kesä ALONE IN THE DARK: THE NEW NIGHTMARE — rouko 
AIKAIN OIKEA COLIN MCRAE RALLY — xzsä N 
RING OF RED - kESÄ/HEINÄ COMMANDER KEEN — «csä : + 
RUMBLE RACING — rouko DEXTER'S LABORATORY: ROBOT RAMPAGE - «sä 1 (3) W Banjo-Tooie 
RUNE: VIKING WARLORD — nzinä FREESTYLE SCOOTER — KEsä 2 (M Conker's Bad Fur Day 
SILPHEED — Touko LOONEY TUNES RACING - kesä 3 (2) W Super Smash Bros 
LIIMATTA] MATT HOFFMAN BMX — rcsä 4 (1) MW The Legend of Zelda: Majora's Mask 
STAR WARS: SUPER BOMBAD RACING — rouro PLAYER MANAGER 2001 — KESÄ 5 (9 MPokemon Stadium 
SAP NE POKEMON PUZZLE CHALLENGE -xtsä 6 (6 M The World is not Enough 
THE BOUNCER — rEsÄ PORTAL RUNNER — HEINÄ 7 (6 M Mario Tennis 
TOKYO X-TREME RACER — 10uKo ROSWELL= kesä | 
UEFA CHALLENGE — kesä + | SESAME STREET SPORTS — rouko 8 mM Mario Kart 64 
WACKY RACES - «zsä SPIDER-MAN 2: THE SINISTER SIX — «sä 9 O Donald Duck: Ouack Attack 
WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2001 — ouro THE POWER PUFF GIRLS: BAD MOJO JOJO — rcsä 10 (>) W] The Legend of Zelda: Ocarina of Time 
WORLD DESTRUCTION LEAGUE: WAR JETZ — «sä THE POWER PUFF GIRLS: BATTLE HIM = KESÄ 
ZOMBIE REVENGE — rESÄ THE POWER PUFF GIRLS: 
PAINT THE TOWNSVILLE GREEN — kesä 1 OM The Sims: House Pa rty 
| PLAYSTATION | TIEN Te 2 OM Black & White 
miä k Ty 3 OM Half-Life Generation: Ultimate Edition 
ALONE IN THE DARK: THE NEW NIGHTMARE — rouko | Y//P— sä aIT-LI : 
ASTERIX MEGA MADNESS — rtsä X-MEN: WOLVERINE'S RAGE — Ksä 4 Of Elitserien 2001 
BATMAN: GOTHAM CITY RACER — touko 5 (OM Cossacks 
CAESAR'S PALACE 2000 — rouko [ PC | 6 (>) M Desperados 
CHAMPIONSHIP SURFER — kesä 7 OMfallout Tactics 
CRISIS BEAT — rouko 3.2.1. SMURF-— «csä 8 OMThe Sims: Livin' it up 
DAVE MIRRA MAXIMUM REMIX — «sä ACTION MAN DESTRUCTION X — SÄ 9 (OMTIbes?2 
EURO RACER — KESÄ ALONE IN THE DARK: THE NEW NIGHTMARE — tsä 10 (M NHL 2001 + Elitserien 2001 
EVIL DEAD: HAIL TO THE KING — xzsä ANACHRONOX — kc5ä i LU 
FORMULA ONE 2001 — rouro ASTERIX MEGA MADNESS — kEsä Listat perustuvat myyntiin Pohjoismaissa. 
GUILTY GEAR — touko CHAMPIONSHIP SURFER — rouko 
HARVEST MOON 2: BACK TO NATURE — rouko COMMANDOS 2 — xsä 
HIDDEN & DANGEROUS — rouko CONFLICT ZONE — rouro J 
INSPECTOR GADGET -— kESÄ CRAZY FACTORY — kEsÄä 1 (M Pokemon Stadium 2 [N64] 
LAND BEFORE TIME — kesä DEEP SPACE NINE: DOMINION WARS — xcsä 2 OM The Sims: House Party [PC] 
LEGO STUNT RALLY — rouxo DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION — «sä 3 OM Black & White [PC] 
LEMMINGS — rouko DRAGONRIDERS: CHRONICLES OF PERN — «sä 4 OMTheSims [PC] 
MAT HOFFMAN BMX — rouxo DUNE EMPEROR - sä 5 OMPokemon Silver (6BC 
MOTOCROSS MANIA — xcsä ELITE FORCE MISSION PACK — rouko : 
NICKTOONS RACING — kesä EURO RACER — «sä 6 O Pokemon Gold [GBC] 
RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR — rouro EVIL DEAD: HAIL TO THE KING - kesä 7 OYJ 102 Dalmatians Activity Centre [PC] 
ROSWELL — «zsä FLY! I] — KESÄ 8 OMKirby Tilt 'n' Tumble [GBC] 
SILENT BOMBER — 1ouko GANGSTERS 2 — xEsÄä 9 (M Onimusha: Warlords [PS2] 
TECHNO MAGE - Ktsä HEROES CHRONICLES: FINAL CHAPTERS — xzsä 10 (M The Sims: Livin' Large [PC] 
WORLD DESTRUCTION LEAGUE: WAR JETZ — rouso — | INDEPENDENCE WAR 2: EDGE OF CHAOS — xsä vmanpernstdl myöh USA:s: 
WORLD'S SCARIEST POLICE CHASES — rcsä LEADFOOT — xtsä 


LEGENDS OF MIGHT AND MAGIC — kesä 


KIEN MERCHANT PRINCE 2 -xesä JA PAI 


NICKTOONS RACING — kesä i 
KESÄ Gran Turismo 3 [PS2] 











EXCITEBIKE 64 — KESÄ OPERATION FLASHPOINT -vesä 19 4 A J 
KIRBY 64: THE CRYSTAL SHARDS — Heinä ORIGINAL WAR — xcsä 2 M One Piece: Birth of Pirate Dreams [GB] 
SHOGUN: THE MONGOL INVASION — nzinä 3 (3) MW Super Mario Advance [GBA 
EYYTTYTSI STARSHIP TROOPERS — rouro 4 OM Final Fantasy II [WSC] 
18 WHEELER: AMERICAN PRO TRUCKER — rouro STARTORIA EEA 5 (>) J One Piece: Ground Battle [PS] 
ALONE IN THE DARK: THE NEW NIGHTMARE — xesä — | SUDDEN STRIKE FOREVER — xesä 6 M World Stadium 5 [PS] 
CHAMPIONSHIP SURFER — r£sä SUMMONER SSTOUNO 7 (4) M Dragon Ouest Monsters 2: Iru's Adventure [GB] 
CONFIDENTAL MISSION — rouro LECANOA GE EAN 8 (> W Dragon Ouest Monsters 2: Ruka's Journey [GB] 
CONFLICT ZONE — neinä mais sekä vi 9 (M Hamster Tarou 2 [GB] 
CRAZY TAXI 2 — HEINÄ 10 (> [M] SD Gundam G-Generation F.F. [PS] 









DRAGONRIDERS: CHRONICLES OF PERN — xesä 
EVIL DEAD: HAIL TO THE KING — resä 


Lista perustuu maahantuojien suunnitelmiin. 
Konsolipelaaja ei vastaaa aikataulujen mahdollisista 
LUTTITT O KSISEN 


Lista perustuu myyntiin Japanissa. 

























Kysymyksiä 


Mol! 

Olen päättänyt ostaa Dreamcastin ja 
sekä Shenmuen että Dead or Alive 
Z:n, ja minulla olisi kysymyksiä 
asian tiimoilta! 

1. Olenko ihan hullu, koska aion 
ostaa Dreamcastin? 

2. Onko Shenmue II sarjan päätös- 
osa? Jos sarja jatkuu eikä pelejä 
julkaista Dreamcastille, jäävätkö 
DC-käyttäjät vaille loppuratkaisua? 
3. Onko Dreamcastille mitään hyviä 
arcade-tyylisiä racingpelejä? 
Mainittakoon, että minusta Wave 
Race 64 voittaa Gran Turismon. 

4. Mahtaako Dead or Alive 3 tulla 
Dreamcastille tai Gamecubelle? 
Lehtenne on Suomen paras! 

JANI 





LAP TIME 


101'88"268 5 


MOI KONSOLIPELAAJA! 

Minulla on vino pino kysymyksiä: 

1. Tuleeko Gold/Silverin jälkeen uusia 
Pokemon-pelejä? 

2. Paraneeko Game Boy Color pelin 
grafiikka, jos sitä pelaa Game Boy 
Advancella? 

SAMU 


MORO! 

1. Montako peliä PlayStationille 
on tuotettu? 

2. Kuulin, että Pleikkarille ilmestyisi 
Final Fantasy kokoelma. Pitääkö 
paikkansa? 

3. Uskotteko että Shenmue // ehtii 
tänne ennen joulua? 

4. Paljonko Xbox tulee maksamaan 
Suomessa? 

5. Tiedättekö mille koneelle The 
Matrix julkaistaan? 

TOMMI 


MOI JANI! 

1. Et todellakaan! Kaikki Dreamcastin 
hyvät pelit tekevät sen ostamisen 
kannattavaksi sijoitukseksi. 

2. Shenmue Il ei lopeta Yu Suzukin 
mestaroimaa saagaa. Se, millä 
konsolilla sarjan jatko nähdään on 
tosin vielä hieman epävarmaa. 
Mikään Segan ulkopuolinen konsoli ei 
tunnu kovin loogiselta siirrolta, koska 
sarja alkoi juuri Dreamcastilla. 

3. Luonnollisestikin Sega Rally 2. Älä 
unohda myöskään Metropolis Street 
Raceria tai Daytona USA 2001:ta. Myös 
18 Wheeler: American Pro Trucker on 
hyvä valinta. 

4. Tecmon mukaan Dead or Alive 3 
nähdään vain Xboxilla. 

Kiitos kehuista! 


KOPEMON 


Sega hallitsee arcade-' 
racingin suvereenisti. | 
Daytona USA 2001 on 
loistava esimerkki 
tästä. 


MOI SAMU! 

Ei tämä nyt niin vino pino ole... 

1. Aivan varmasti. Pokemon Crystal on 
jo nyt tulossa Game Boy Colorille, ja 
vuonna 2002 sadat hirviöt tekevät 
Game Boy Advance debyyttinsä täysin 
uudessa Pokemon-pelissä. 

2. Ei. 

KOPEMON 


MORO TOMMI! 

1. Oh, aika monta. Itse asiassa ainakin 
pari tusinaa... 

2. Olemassa on jo kaksi englannin- 
kielistä versiota. Fina/ Fantasy 
Anthology sisältää Final Fantasy V:n ja 
VI:n, kun taas USA:ssa juuri ilmestynyt 
Final Fantasy Chronicles pitää sisäl- 
lään Final Fantasy IV:n ja Chrono 
Triggerin. 

3. Peli julkaistaan USA:ssa 
marraskuussa, joten se ehtinee 
täkäläisille joulumarkkinoille. 

4. USA:ssa sen hinta on 299 dollaria, 
joten Suomessa hinta tulee pyörimään 
2000 markan tuntumassa. 

5. Microsoftin suunnitelmien mukaan 
The Matrix on saatavilla tiettynä ajan- 
jaksona ainoastaan Xboxille. Xbox- 


& Vastauksia 


Heitä paha kysymys Konsolipelaajan peliasiantuntijoille: 
Konsolipelaaja / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai konsolipelaajaeegmont-kustannus.fi 





niin erilainen, että Capcom vaihtoi sen pää- ; 


Resident Evil -sarjan aiottu neljäs osa oli 
henkilöt ja nimesi sen Devil May Cryksi. i 


HEI! 

1. Milloin Resident Evil tulee 
elokuvateattereihin? 

2. Kannattaako Lara Croft: Tomb Raider 
mennä katsomaan? Mitä te pidätte 
siitä? 

3. Tuleeko Resident Evil 4 PlaySta- 
tion2:lle? 

4. Milloin Resident Evil Zero ilmestyy 
Gamecubelle? 

5. Kuulin että Dino Crisis 3 tulee 
Xboxille, pitääkö juttu paikkansa? 
MAIJA 


HEIPPA! 

1. Milloin Gamecube julkaistaan 
Euroopassa? 
2. Tuleeko Fina/ Fantasy IX PC:lle? 
Jos tulee, niin milloin? 

3. Onko Xbox tosiaan niin yli- 
voimainen kuin annetaan ymmärtää? 
4. Mitkä pelit olivat Raren suurimpia 
Game Boy Color hittejä? 

ARTTU 





MOIKKA! 

1. Miten hitossa osaatte tehdä noin 
sairaan hyvää lehteä? 
PELIMAANIKKO 






versio sisältää materiaalia, jota ei 
nähdä muissa käännöksissä. Peliä ke- 
hitetään kuitenkin myös muille ko- 
neille, ja se aiotaan 

julkaista ensi vuoden aikana. 
KOPEMON 


HEI MAIJA! 

1. Näillä näkymin zombit hyökkäävät 
Suomen valkokankaille ensi vuoden 
alussa. 

2. No jaa, makuja on erilaisia. Leffa ei 
jaksanut vakuuttaa kyynisiä toimitta- 
jiamme, mutta se ei estä sinua pitä- 
mästä 

siitä. 

3. Kyllä, mutta alunperin Resident Evil 
4:ksi tarkoitettu peli onkin nyt nimel- 
tään Devil May Cry. Capcomilta kes- 
tää hetken ennen kuin he ehtivät luo- 
da uuden osan klassiseen zombisar- 
jaan. 

4. Capcom laskeskelee Gamecube- 
version valmistuvan talvella. 

5. Pitää paikkansa. Peli ilmestyy vain 
Xboxille. 

KOPEMON 


HEIPPA ARTTU! 

1. Se julkaistaan samaan aikaan kuin 
Xbox tämä tarkoittaa ensi kevättä. 

2. Ei siltä vaikuta. Sguare ei ole hiis- 
kunut mitään mahdollisesta PC-kään- 
nöksestä. 

3. Numerot eivät kerro koko 

totuutta. Xboxin ylivoimaisuus riippuu 
paljolti siitä, miten hyviä pelejä sille 
luodaan. Jos pelit ovat kehnoja, käy 
superkonsolinkin kalpaten. 

4. Diddy Kong Pilot, Banjo-Kazooie: 
Gruntys Revenge, Donkey Kong Coco- 
nut Crackers ja Sabre Wulf. 

KOPEMON 


MOIKKA PELIMAANIKKO! 
1. Olemme parhaita. 
KOPEMON 
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